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Ilustración de Dave Gallagher 


¿Ansioso por conocer las novedades de este mes? 
¿Quieres saber si en la tienda de tu localidad se va 
a producir algún evento especial? ¿Te llevas dos 
botellas a la ducha? (Sí, champú y vodka — Paul 
Sawyer). Todas las respuestas las encontrarás aquí. 


Los chicos de nuestras tiendas vuelven con 
algunos consejos más para que podáis emular a 
los mejores pintores de miniaturas. 


Armados con la misma cantidad de dinero, cuatro 
jugadores se sumergen en el Viejo Mundo para 
iniciar la colección de un ejército de Warhammer. 
Esta es su historia. 


Jervis sigue con sus habituales desvaríos y 
esta vez nos habla de las batallas múltiples, 
sú última obsesión. 


Ofertas especiales, promociones y grandes y 
apestosos individuos en busca de comida. Ten 
cuidado al mirar estas páginas, sobre todo si se 
acerca la hora de comer. 





171 1393:4 39:10). 
¡La masacre continúa! 
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Como este mes han aparecido más miniaturas del 
Caos de las que cabrían en vuestras pezuñas, hemos 
dedicado varias de nuestras páginas a presentároslas. 


El Gran Devorador de Almas Tuomas Pirinen nos 
explica cómo organizar una Legión Infernal para 
servir mejor a su Amo y Señor. 


Últimamente los miembros de nuestro Departamento 
Comercial para Escandinavia han entrado en el reino 
de los No Muertos. A su regreso les acompañaba un 
gigantesco ejército No Muerto de 12.000 puntos. 











Gav Thorpe nos introduce en el mundo de los 
Mutantes, Kavadores y el KRG. 


Los Zikatrizes de Andy Kettlewell se enfrentan 
a la nueva banda de Kavadores de Gav, los 
Chikoz Duros de Zog. 


La forma más sencilla de preparar tus Kavadores 
para las duras pruebas de Gorkamorka. 





MASACRE EN EL 
RIO DEL GRAN KOLMILLO 18 


Os mostramos varios detalles del diorama 
“Masacre en el Río del Gran Kolmillo” que 
presentamos en el Games Day'97. 


AMANECER NECRON 58 


¿Pensábais que la pesadilla se había acabado? 
Estábais muy equivocados. Llegan más engendros 
mecánicos para exterminar la vida. 


MASACRE EN SANTUARIO 101 62 


No nos pudimos resistir a probar los nuevos 
Necrones en combate, así que les dimos las 
coordenadas de una base del Adepta Sororitas. 





Warwick Kinrade se coloca su caparazón quitinoso 
y afila sus mandíbulas para presentar esta 
recreación del ataque de la Flota Enjambre 

Kraken a lo largo de tres escenarios históricos. 
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sera 
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LOS 1 
APOC. 
Cual encarnaciones de la 
muerte, llegan los Caballeros 
del Caos siguiendo las huellas 
de los Guerreros del Caos 
Esta nueva caja de la serie Re- 
gimientos Warhammer con- 
tiene todos los componentes 
necesarios para que puedas 
montar un regimiento completo 
de las tropas de choque más 
poderosas que existen en el 
Viejo Mundo. Además de los 
torsos y brazos de pléstico de 
los guerreros del Caos, la caja 
también contiene componentes 
metálicos para montar el 
Paladín, el portaestandante y el 
músico del regimiento, y los 
complementos necesarios para 
personalizar tus Caballeros. 
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Derecha: Carruaje Hombre. 


, 





DEL CAOS 
Las tropas de infantería son 
muy importantes para apoyar el 
avance de tus Caballeros del 
Caos. Los Guerreros del Caos 
son el complemento de infan- 
tería perfecto, pero su ele- 
vado coste en puntos impi- 
de que puedan incluirse 
demasiados regimientos o 
que estos estén com- 
puestos por muchos guerre- 
ros. Una solución alter- 
nativa es incluir en 
el ejército varios 
regimientos de 
Bárbaros - del 
Caos. Estas tropas 
tienen un reducido coste en 
puntos (para tratarse de tropas 
del Caos), lo que te permitirá 


o 





tramos todas las novedades 
del Caos. 


organizar unidades grandes 
para absorber las bajas causa- 
das porlas armas de proyecti- 
les del enemigo. Ahora ya pue- 
des reclutar una unidad com- 
pleta de Bárbaros del Caos 
armados con Flagelos (un arma 
de combate cuerpo a cuerpo 
especialmente desagradable), 
incluidos el Paladín, el portaes- 


dd tandarto y el músico. 


3.275 Pta 
1.375 Pta IJOS DEL CAOS 

Si prefieres reforzar tu ejécito 
de Hombres Bestia puedes in- 
ciuir una unidad de sus tropas 
de elite, los Bestigors. Estas 
tropas son las más poderosas 
del ejército Hombre Bestia, y 
sus miembros han sido selec- 
cionados personalmente por el 
Señor de la Guerra de la Horda 
para que le sirvan de guardia 
personal 





1.225 Pta 
1,295 Pia 


975 Pta 
1.375 Pta 


1.225 Pta 
5.975 Pta 
1,225 Pta 
El nuevo Carruaje de Guerra 
de los Hombres Bestia está 
tirado por los feroces Bestigors, 
y proporciona al ejército de los 


1.975 Pta 
1,225 Pta 


Bestia. En la página 26 te mos- 









Hijos del Caos la potencia de 
choque necesaria para aplastar 
bajo sus ruedas al enemigo, 
mientras se abre camino por 
los flancos o se intenta romper 
la línea defensiva del enemigo 
con un ataque frontal. 
¡SANGRE PARA EL 

DIOS DE ¡ANGRE! 
Siguiendo la estela de los 
Guerreros del Caos y de los 
Hijos del Caos, las Legiones 
Demoníacas también están 
invadiendo el Mundo de War- 
hammer. Khome, el Dios de la 
Sangre. ha centrado su alen- 
ción por unos instantes en los 
débiles reinos de la humanidad, 
y ha decidido enviar a sus emi: 
sarios a preparar el terreno 
para la legada de sus huestes. 
De momento todos los reinos 
mortales tembiarán ante la furia 
del Devorador de Almas que, al 
igual que el resto de grandes 
demonios, ha diseñado Trish 
Morrison. 











¡Los ingenieros del Viejo Mundo parece que se han 
vuelto todos locos! Primero fue el Lanzavirotes Alto 








ahora le ha tocado el turno al Gran 
Cañón Imperial. Coincidiendo 
con la reimpresión del suplemen- 
to Ejércitos Warhammer: El 
Imperio, la escuela de artilleros 
de Nuln ha decidido revisar a la 
baja el valor en puntos de los 
Grandes Cañones que salen de 
las forjas. A partir de ahora un 
Gran Cañón Imperial tiene un 
valor en puntos de tan sólo 95 
puntos. Eso sí, isiguen explo- 
tando igual de fácilmente! 
Bueno, al menos en el caso de 
algunos Generales esto es lo 
más habirual. 
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E veJos humanos quie- 

bandas de Orkos? 

Pues para conseguirio tendrán 
que ser muy duros, no sólo 


parecero. 


Tan sólo existe un planeta en 
toda la galaxia donde puedan 
encontrarse humanos que creen 
que son Orkos, así como Revo- 
lucionarios Gretchin (Igualdad 
de derechos para los Gretchins) 
Mutantes y otras criaturas extra- 
ñas: GORKAMORKA, 


En Salvajes del Desierto 
podrás encontrar las reglas y la 
información de trasfondo nece- 
saña para formar una banda de 
cualquiera de estas razas que 
sea capaz de disputar el domí- 
nio del Gran Dezierto a los 
Orkos de Mekaburgo 








De momento ya podéis pone- 
tos yuestra careta de Orko y las 
túnicas don grandes hombreras 
para emular, al ígual que los 
Kavadores, a los feroces Orkos 
buscando chatarra para la 
reconstrucción del gran Gorka- 
morka, aunque los Revolucio- 
narios Gretchin se acercan 
rápidamente montados en sus 
Kaskarones y Karrakas, impul- 
sados por los fuertes vientos 
del desierto. Pero no hay que 
descuidarse, pues los temibles 
Mutantes, montados en las 
criaturas más deformes y muta- 
das que pueden encontrarse a 
este lado del Ojo del Terror 
pueden atacar en cualquier 
momento. En Salvajes del 
Desierto pueden encontrarse 
personajes todavía más raros y 
excéntrikos que estás criaturas, 






como, Nazgrub Wurrzag o el 
Mekániko Birguero Dregmek 
Blitzkart y su Kóptero, quet 
podéis ver junto a estas líneas. 


KAVADORES 
La primera de las bandas pre- 
sentadas en Salvajes del De- 
sierto ha salido de los túneles 
este mes. Nos estamos refirien- 
do a los Kavadores, unos gue- 
freros humanos que se compor- 
tan como Orkos, y son tán “du- 
os” como ellos. Y para demos- 
trario, Gavin Thórpe y sus “Chi- 
koz Duros de Zog' han dado 
una paliza a unos viejos cono 
dos, los “Zikatrizes” de Andy Ke- 
ttiewell, en el informe de batalla 
que encontraréis en la página 6. 


Al igual que los Orkos, los Kava- 
dores luchan desde sus propios, 
kamiones, aunque en este caso. 
son aún más destartalados y 
desvencijados que los kamio- 
nes Orkos, ¡sí.esto es posible! 


EZKORIA HUMANA 
Hay que. reconocerlo, los 
Kavadores no son tan fuertes y 
resistentes como los Orkos, por 
lo que es más probabie que 
salgan malheridos de un com- 
bate. Sin embargo, puedes 
conseguir más Kavadores que 
Orkos por tus piñoz, lo cual 
puedes aprovechar para atacar 
a tus rivales con más guerte- 
ros, O equipar a tus chicoz con 
más y mejores armas. 


Con las novedades de este mes 
ya podrás reclutar una banda 
completa, desde el bien equipa- 









| Salvajes del Desierto (suplemento en caja) 
. Kamión Kavador (modelo en caja) 
| Nazgrub Wurrzag (miniatura en blister) 


| Kóptero (miniatura en blister) 
| Arkeólogo (miniatura en blister) 
| ¡Guerreros Kavadores (tres miniaturas en blister) 1.375 Pta 
' Niñatos Kavadores (cuatro miniaturas en blister) 1.225 Pta 
- Shaman Kavador (miniatura en blister) 








do Arkeólogo que liderará la 
banda hasta los inexpertos 
Niñatos Kavadores, pasando 
por los Guerreros Kavadores y 
el sorprendente Shaman Kava- 
dor, cuyos extraños poderes 
pueden rivalizar con los pode- 
res de Nazgrub, Wurrzag, el es- 
trambótico Buscador de Chata- 
fra que también ha llegado este 
mes a Gorkamorka. Y no pode- 
mos olvidamos del espectacu- 
ar Kamión Kavador con el que 
se desplazan por el desierto en 
busca de chatarra y bronka. 


EL CONVOY 


Como ya hemos dicho ante- 
riormente, decidimos poner a 
prueba los nuevos Kavadores 
en el escenario Convoy, donde 
los “Chikoz Duros de Zog" va» 
pulearon a los “Zikatrizes”, 00- 
mo podéis comprobar en las 
fotografías. 


TALLER DE PINTURA 
Además del escenario Convoy, 
hemos incluido algunos conse- 
jos para pintar vuestros Kava- 
dores. La mayor parte de las 
técnicas utilizadas son las mis- 
mas que se utilizan para pintar 
Orkos, pero existen algunas 
diferencias evidentes (los 
Kavadores no son Orkos y por 
tánto no son verdes). Pintar una 
banda de Kavadores es bastan- 
te sencillo, sólo tenéis que 
seguir paso a paso el procedi- 
miento indicado, y rápidamente 
dispondréis de una banda dis- 
puesta a enfrentarse a las ban- 


« das de Orkos, ¡y vencer! 


5.375 Pta 
3.275 Pta 
1.475 Pta 
2.750 Pia 
1.125 Pla 






















1.125 Pta 























v4 14 Mi vigilia está justificada. 

El peligro es muy grande, 
pero nuestra fe es aún mayor. 
Ha llegado el tiempo en que 
los Héroes del Imperio debe- 
rán derrotar al más peligroso 
de los enemigos. Yo estaré en- 
tre ellos, y aquí se narrarán 
nuestras gloriosas gestas, his- 
torias de honor, batallas y 
coraje. Sólo una cosa es cierta, 
que el Emperador está con 
MOSOÍPOS.... 


Resistiremos. Venceremos. 
¡VICTORIA O MUERTE! 3 > 






















SUSCRIGETE AURA. 
(0 PERDERÁS NIUCHAS VENTAJAS. 


te enviemos tus pedidos sin gatos de envío? ¿O * 


or ejemplo, ¿quieres que 
quieres conocer las ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo que los RATES 73 
Trolls? ¿O reclutar nuevos guerreros para tu ejército? ¡Sólo una 76 oz a 
llamada de teléfono te separa de todo esto! ¿O quizás quieres ver [El 7 E Pa 
cuáles son las miniaturas que te faltan para ese grupo de mando...? | ' 

e Ed 


Pues echa un vistazo a las suscripciones: 





USusoripción x 1 año HEE=" A 





bo en tu casa las 
miniaturas que c 
el Catálogo de 1998 de Miniaturas 

Citadel, por 7.500 Pta. 


para 
Puedes pedir con tu 
«useripción de 12 números una caja de 
miniaturas de plástico. 






¿ Tienes tarjeta VISA o MAS 

ar] TER 
CARD? Si es así, puedes suscribirte 
ahora mismo por teléfono. 


Precios : 


PS 






Señala claramente la opción que desgas po 
9eab e! cupón de suscripción . 
PES acontratrás alíjnal de la po US 


8 


suficiente, este mes se pone a la venta Salvajes 

del Desierto, el suplemento que presenta más 
posibilidades de destrucción y gloria. Salvajes del 
Desierto (al igual que Desterrados, el suplemento de 
Necromunda) presenta nuevas bandas para 
coleccionar y con las que combatir: las tribus de 
Kavadores, los incursores Mutantes y. por supuesto, 
los Revolucionarios Gretchin -¡Libertad para los 
Kanijos!- También se incluyen nuevos y emocionantes 
escenarios, una selección de personajes especiales y 
espectaculares elementos de escenografía. 


Pp: si la brutalidad de Gorkamorka no fuera 


los Kavadores son muy diferentes de los Orkos en 
BANDAS DE ZALUAJES — .. e Lo ls LEO y pelado 
La mayor parte de Salvajes del Desierto está dedicada a o pueden contar 
los tres nuevos tipos de bandas que puedes utilizar en tus n la ayuda de sus poderosos Shamanes. 
campañas de Gorkamorka. Estos coemigos de Kavadores poseen 
son mencionados someramente en El Rezto de la c habilidades mentales especiales que les 


de Gorkamorka. Sí. me estoy refiriendo a los permiten“com 1 su entorno. 

Kavadores, los Kanijos Rebeldes y los Mutantes. Siempre saben lo que está sucediendo a 
su alrededor, y pueden sentir el modo 
en que otras criaturas, chatarra y arte- 
factos enterrados resuenan en el entor- 
no. A medida que el Shaman se va 
haciendo más poderoso,-es capaz de 


Las habilidades y debilidades de las di 


mas y proporcionan opor 
una campaña. La información de 
o s aa 
mundo de Angelis, y aventura cierta información sobre los 
e leyendo sus intenciones y advin 
orígenes de estos extraños habitantes. 


KAUADORES 


De los tres tipos de Bandas de Salvajes, los Kavadores 
son los más parecidos a los Orkos. Enterrados bajo las anti- 
guas pirámides alienígenas a causa de Ín del pecio 


Orko, los ancestros de los Kavadores rápidamente degenera- 


sus compañeros cuándo 


guerras, su sociedad fue evo 
y doloroso proceso de abrirse paso h 
que los Kavadores lo supieran, los Orkos habían descu- 
bierto las pirámides y estaban excavando hacia abajo. 
Entonces sucedió lo inevitable, y un día los Orki 
los Kavadores irrumpieron únel de los otros 
y se encontraron. Eternamente agradecidos por su 
salvación, y maravillado por la tecnología de los 
pieles verdes, los Kavadores intentaron emul 
Orkos tanto como les era posible, 


El impresjonate físico, sus veloces vehículos y las de- 
vastadoras armas de los Orkos sirven de inspiración a 
los Kavadores que intentan actuar tan 
posible. Los Kavadores forman bandas y 
los Mekánikos como los Orkos, y recorren el E 
gies y Kamiones en busca de una buena pelea como los Orkos 











Aunque, al igual que los Orkos, los Kavadores van a Mekaburgo para 
vender chatarra y comprar nuevas armas y vehículos, han de luchar con- 
tra el desdén que sienten los Orkos hacía todas las demás criaturas. Hasta 
que logren demostrar su valor en batalla, a los Kavadores les es difícil 
conseguir que los Orkos les hagan un buen precio, les personalicen las 
armas, etc. Además, los Kavadores no poseen conocimientos técnicos y 
no disponen de Manitaz, por lo que han de confiar en los Mekánikos 
hasta para las reparaciones más simples y para montar los extraz. 


Sin embargo, los Kavadores disponen de una fuente de equipo especial 
que los Orkos nunca han logrado conseguir (aunque una vez lo inten- 
taron, desde entonces se han mantenido lejos de las moradas de los 
Kavadores). En las profundidades de los tíneles de los Kavadores, 
bajo las pirámides, pueden encontrarse artefactos alienígenas de épo- 
cas remotas. Armas, armaduras y aparatos extraños pertenecientes a 
razas largo tiempo olvidadas, pueden ser recuperadas y utilizadas en 
combate, ¡si te atreves a hacerlo! Estos extravagantes milagros tecno- 
lógicos son arcanos e inpredecibles, y tanto pueden causar una gran 
devastación entre tus propios guerreros como entre el enemigo. 


KANIJOS REBELDES 


Hace ya mucho tiempo, gracias a su sabiduría, los Mekánikos instaura 
ron el sistema de las chapas. Éste de hecho era una consecuencia del 
hecho de que Gorkamorka -sea lo que sea lo que haga al estar termina- 
do- no podrá hacerlo a la vez para todo el mundo. Al introducir las 
chapas, los Mekánikos descubrieron un sistema por el que los indus- 
triosos Guerreros que trabajaban duro para Gorkamorka pudieran ase- 
gurarse un lugar cuando éste regresara al gran ¡Wasagh! Por supuesto, 
tras la estela de esta proclama inteleCíual, los Kanijos empezaron a 
preguntarse dónde entraban ellos en todo el asunto. Al ser los Orkos 
muy Orkos, la verdad era que los Kaníjos no contaban para nada, ¿no 
podían conseguir chapas! 





Como es natural. a los Kanijos esto no les gustó ni pizca. Protestaron, 
y las protestas se convirtieron en una carnicería. Después de que los 
Orkos les hubieran aplicado un buen correctivo con sus botas, la 


mayor parte decidió mantener la boca cerrada en el futuro. Pero algu- 
nos cientos de espíritus valientes estaban decididos a conseguir que se 
les hiciera justicia a toda costa, y se escabulleron de Mekaburgo para 
establecerse en el Diztrito Gretchin. Esto fue el nacimiento del Komité 
Revolucionario Gretehin. 


Los Kanijos Rebeldes son guerrilleros que luchan contra los Orkos 
para conseguir que sus demandas sean adeptadas por los Mekánikos. 
Para ello lanzan ataques sorpresa contra los fuertes Orkos, tienden 
emboscadas a convoys que se dirigen hacia Mekaburgo y en general 
intentan hacer la vida imposible a los Orkos. 


Sin la pericia mekánika de los Mekánikos, los Kanijos Rebeldes se han 
visto obligados a improvisar, a apurar y economizar hasta la última 
bala y a suplicar para lograr que los líderes de la Revolución «el temi- 
do Komité, con el gran Gretchin Rojo a la cabeza- les financien. Todo 
esto supone que han de confiar en sus frágiles Kaskarones y Karrakas. 





Los Kaskarones son veloces vehículos a vela, pero son frágiles y pro- 
clives a quedar inutilizados tras recibir una buena andanada o ser 
embestidos por un vehículo de mayor tamaño. Sin embargo, son 
perfectos para moverse a gran velocidad, repletos de Kanijos pegando 
tiros con sus armas, listos para abordar un vehículo o atacar enemigos 
aislados. También son bastante maniobrables para atropellar a gue- 
eros a pic, ¡y dejar una estela de cuerpos destrozados tras el paso de 
sus cuchillas! 


Las Karrakas son propulsadas por su tripulación, la cual propulsa lá 
Karraka a través del desierto a base de pura energía Kanija. Tam- 
baleantes e impredectibles, las Karrakas se dirigen erráticamente 
hacia el enemigo, aplastando guerreros y chocando contra los 
Buggies. La mayoría de las Karrakas están armadas con un Kete- 
Kruncha. Este arma devastadora dispara un proyectil por los aires para 
que caiga sobre el enemigo desde arriba. Es un arma muy versátil, 
capaz de disparar pesadas rocas, kemakemas para incendiar su objeti- 
vo, ¡o incluso botes zorpreza que pueden obligar al enemigo a aban- 
donar su vehículo para evitar el ataque de un enjambre de pequeñas 
bestias que muerden y pinchan! 
















MUTANTES 


Los Mutantes son muy diferentes de los Orkos. Muy 
muy diferentes. Mutados y deformes a causa de la 
radiación que se extendió por el desierto después de la 
colisión del pecio, los Mutantes aborrecen a los pieles 
verdes y a los Kavadores que les imitan. Aparecen 
desde lo más profundo del desierto para librar su 
guerra sagrada contra los Orkos y proseguir su 
eterna búsqueda de la tecnología de sus ancestros. 








Los Mutantes son radicalmente diferentes de los Orkos 
¡Para empezar no poseen vehículos! En vez de emple 
ar los ruidosos, toscos y contaminantes motores de 
gas, los Mutantes montan horribles bestias escamo- 
sas que les permiten desplazarse grandes distancias 
por el desierto. En combate, los Mutantes son rápi- 
dos y maniobrables, y atacan a grupos aislados, ani- 
quilándolos completamente. 





Los Mutantes han de utilizar estas tácticas para evitar que 
el enemigo les supere en número ya que ellos son muy 
pocos. La mayor parte de las bandas de Mutantes inicial. 
mente disponen tan sólo de cuatro o cinco guerreros, 
frente a las bandas de Orkos, que pueden disponer de 
hasta el doble de guerreros y un vehículo o dos. La prin- 
cipal ventaja de los Mutantes es que poseen una tecnología 
superior. Al haber conservado la sabiduría de sus antepa- 
sados, los Mutantes son capaces de construir armas muy 
poderosas que disparan rayos de energía, rugientes pro- 
yectiles de plasma o mortíferos rayos láser. Sus armas 
de combate cuerpo a cuerpo son igualmente temibles. 
atravesando carne y armaduras con facilidad, 


NUEUOS ESCENARIOS 


En Salvajes del Desierto también se incluyen tres nue- 
vos escenarios. En el primero, La Trampa, una de 
las bandas tiende una emboscada a la otra. La 
banda que tiende la emboscada utiliza fichas para 
indicar dónde se ocultan sus guerreros (y dónde ha 
colocado trampas explosivas). por lo que la banda defen- 
sora no sabe exactamente a qué tiene que enfrentarse. 





En Convoy, el atacante espera a que la otra banda se dirija a 
Mekaburgo a vender su chatarra para atacar sus vehículos. 
El defensor se encuentra en inferioridad, por lo que debe 

intentar salir rápidamente de la mesa, evitando que le 
oben su duramente conseguida chatarra. 


En ¿Oz Pillamoz!, una banda se ha topado con la otra 

mientras ésta estaba acampada, y se lanza al ataque sin 

dudarlo un instante, tomando al desprevenido enemigo por 

sorpresa, Los defensores deben resistir hasta que llegue el resto 
de su banda y pueda montar una defensa adecuada. 


PERSONAJES ESPECIALES 


El último capítulo de Salvajes del Desierto está dedica 
do a algunos personajes especiales que vagan por el 
desierto. Una banda puede buscar a estos personajes 
“extrañoz” para contratarlos (¡por una cantidad de piñoz ade- 
cuada, evidentemente!) Sólo los Orkos y Kavadores pueden 
intentar contratar a estos personajes especiales. 


Nazgrub Wurrzag es un buscador de chatarra que está 
obsesionadopor encontrar el “Gran Filón” de chatarra 
que lo convertirá en el Orko más rico de Gorkamorka. Se 








xtrañoz, que se manifiestan de forma aleatoria e imprede- 
cible, creando devastadores rayos de energía que pueden matar a 
un guerrero o destruir un vehículo ¡Sólo cabe esperar que sean 
Jos guerreros y vehículos del enemigo, y no los propios! 





































































Matazanos “Karnizero” Dreggutz huyó de Mekaburgo después que 
uno de sus experimentos médicos saliera mal. Bueno, sus perseguidores 
dicen que salió mal, ¡pero para él fue un completo éxito! Dreggutz está 
dispuesto a parchear gratuitamente a cualquier guerrero, pero sus recur- 
sos son limitados, y está más sonado que la mayoría de matazanos.. 








Dregmek Blitzkart tomó “prestados” algunos componentes de 
Gorkamorka para constrair su amado Kóptero. Este vehículo: aéreo 
sobrevuela el campo de batalla, disparando sus Ezkopetones acoplados. 
Sin embargo, el Kóptero no es un vehículo demasiado blindado, por lo 
¿gue es bastante probable que acabe estrellándose entre estrépito de cha- 
tarra y aullidos de frustación. Dregmek es un Mekániko, y por lo tanto 
cobra precios desorbitados por sus servicios, 





El Machakador antes era'un Orko normal. Sin embargo, después que 
varias generaciones de Mekánikos trastearan con él y le incorporaran 
diversos implantes biónikos, no queda demasiado de su cuerpo oríginal. 
Cuando El Machakador entra en combate, sus múltiples implantes bióni- 
kos le permiten derribar a sus enemigos y destrozar vehículos con facili- 
dad. Los proyectiles de los Akribilladores rebotan en su cuerpo blindado 
mientras se dirige hacia el enemigo disparando su Brazo Akribillador, 
con el que siembra la destrucción a su alrededor: 


Y los Kanijos Rebeldes pueden verse alentados por la presencia de.. 


El Gran Gretchin Rojo, el cabecilla del Komité Revolucionario 
Gretchin, y una fuente de inspiración para cualquier Kanijo Rebelde. El 
Gran Gretchin Rojo es especial porque sus habilidades son diferentes 
cada vez que entra en acción (lo más probable es que se trate de un 
Gretchin diferente). Esto significa que puede ser un vicioso guerrero, o 
un tirador experto, o un guerrero muy hábil, o ... bueno, quizás no sería 
adecuado decir que puede llegar a ser un guerrero muy hábil 


Y EL REZTO 


Salvajes del Desierto también contiene un excelente modelo en cartón 
de una nave espacial estrellada diseñada por Simon Burton y pintada por 
Neil Hodgson. También hemos incluido cuatro tiendas (muy adecuadas 
para los Mutantes, pero que puede utilizar cualquiera para guarecerse de 
los horrores que acechan en la noche a la sombra de Gorkamorka). y las 
fichas y plantillas necesarias para las nuevas reglas. 


Bien, podría seguir indefinidamente, pero lo mejor es que lo comprobéis 
por vosotros mismos. 





















ARKEÓLOGO 


Los Arkediogos son los más 
aventureros y Orkoldes de 
todos los Kavadores, por lo 
que los demás Kavadores 
dirijen a ellos de forma n 
en busca de liderazgo. Los 
Arkedlogos se comportan de 
la forma más Orkoide pasible 
y constantemente están re: 
partiendo coscorrones y gri: 
tando muy fuerte para aumen. 
lar su reputación. Todos los 
Kavadores, excepto los más 
tímidos, aspiran llegar algún 
día a ser Arkeólogos, 

que los Arkeólogos 
han de mantenerse v 


SHAMAN RAVADOR 


Los Shamanes Kavadores 
son individuos importantes. 
Debido a alguna propiedad 
desconocida, sus cuerpos y 
mentes están íntimamente 
conectados con el entorno, 
La razón de este hecho no ha 
sido explicada jamás, pero un 
Shaman Kavador siempre 
sabo dónde se encuentra en 
relación a otros lugares tales 
como las Pirámides o Meka- 
burgo. Los Shamanes Kava- 
dores nunca se pierden, 


























GUERREROS 
RAUVADORES 


Los Guerreros Kavadores 
son los guerreros más co- 
munes en una banda de 
Kavadores, espiritus aven- 
lureros que han osado salir 
de los túneles en busca de 
fama y fortuna. Violentos, y 
tan Orkos como les es 
posible, intentan demostrar 
su valor, y aspiran a ocupar 
la posición de Arkeólogo. 

































NIÑATOS 
HAUADORES 


Los Niñatos Kavadores son 
Jóvenes Kavadoros sín expo- 
lencia. Son los más 

harios miembros de 
desesperados por viv 
aventura “a lo Orko" en el 
"desierto de "Arba". 





Si hay un poco de cha 
larra cerca, es muy — supone que estos vehículo: 
probable que puedas — rápidamente destarta- 
encontrarte a Nazgrub. — ladossinolos 
bóticos poderes, Naz- 

grub posee un sexi 
sentido para “2abé 
kozaz”, y muchas veces 
aparece justo antes de 
que emplece un buen 
combate 

























Mekáriko. 
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Los Zikatrizes contra los Chikoz Duros de Zog 


Informe de Batalla por Gau Thorpe y Andy Kettlewe! 


LOS CHIKOZ 
DUROS DE 206 


Gav: A lo largo del 
desarrollo de Salvajes 
del Desierto libré mu- 
chos de los combates 
con Kavadores, y por 
eso deseaba combatir 
contra los Zikatrizes de 
Andy. Los 
no son tan resistentes como los Orkos, y pue- 
den quedar atundidos por el fuego enemigo, lo 
que les impide moverse y disparar con efecti- 
vidad. Sin eml tienen la ventaja de la 
superioridad numérica y he comprobado que 
es importante concentrar 
elementos de una banda Orka por separa 








Gav Thorpe 


Kavadores 








en cada uno de los 
do. 








Es difícil decir cómo va a evolucionar cual- 
quier banda novata. Algunos guerreros se 
convierten en feroces combatientes cuerpo a 
Cuerpo, otros son mejores tiradores, etc. Por 
esta razón, es mejor incluir una selección de 
armas que incluya tanto las de cuerpo a cuer 
po como las de disparo, ya que a medida que 
los miembros de la banda adquieren habili- 
dades, puedes intercambiar sus armas y de 
este modo sprovechar mejor las habilidades 
adquiridas mediante la experiencia. Teniendo 
en cuenta esto, para los Chikoz Duros de Zog 
elegí una combinación de Piztolas, Zeiz 
Tiroz, Akribilladores y Eskopetones. al 
mismo tiempo que equipaba a un par de gue: 
rreros con una Rebanadora o una Maza. Esto 
me permitiría combatir sin problemas a larga 
o a corta distancia. Mi principal inversión la 
hice con Machakakanijoz, un Kamión con un 
Akribillador — Pesado. Aunque un 
Akribillador Pesado cuesta lo mismo que tres 
Guerreros Kavadores con Trabukos, es 
mucho más adecuado cuando empieza a dis- 
























Los Chikoz 
Duros de Zog 
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parar. He visto a muchos Akribilladores 
Pesados quedarse sin munición al primer o 
segundo disparo, así que cquipé al artillero 





con un Akribillador, para que pudiera seguir 


disparando a larga distancia si esto ocurría. 








Ya que disponía de una miniatura pintada de 
Nazgrub Wurrzag (bueno, ¡hay una en las 
vitrinas del Estudio!), podía efectuar una 
tirada para ver si aparecía y me ayudaba 
contra los Zikatrizes. Como la valoración de 
la banda de los Zikatrizes es supe- 

rior a la mía en 56 puntos, necesi- y 
taba un resultado de Só 6 en 1D6. 
Afortunadamente, saqué un 6, ¡y 














pares de guerreros. Quedar aturdido por el 
fuego enemigo puede ser realmente desagra- 
dable, pero si un guerrero tiene a un guerrero 
de su bando a $ centímetros o menos al inicio 
de su tuno, pueden efectuar una tirada para 
recuperarse sin que haya efectos secundarios, 
Esto a la larga ayuda a que la banda siga lu- 
chando, y por eso le recomiendo a cualquier 
jugador con Kavadores o Kanijos en su 
banda que haga lo mismo. 














este nómada buscador de chatarra S 
apareció para echarles una mano a 
mis débiles muchachos! . 




















En el escenario de Convoy, algu- Ñ 


nos de mis guerreros despliegan a 
pie y el resto aparece como re- 
fuerzos aleatoriamente. Dividí la 
banda en dos grupos, tiradores y 














combatientes cuerpo a cuerpo. 





Los tiradores permanecerán a la 
espera y dispararán contra los 











Orkos que intentan esca 





botín. Cuando aparezcan los 








refuerzos, podrán acercarse con el 





Kamión hasta tenerlos al alcance 








de sus Piztolas y Zeiz Tiroz, y 











disparar una andanada devastado 











ra (0 eso esperal 











Como podéis yer, mi fuerza de 
vanguardia está dividida en dos 



























Andy K: Des- 
pués de su recien- 
te victoria, los Zi- 
katrizes han deci- 
dido luchar con- 
tra los nuevos 
Kavadores, diri- 
gidos por Gay 
Para todos aque- 
llos que os acordéis de mis tres enfren- 
tamientos consecutivos en la Wh 
Dwarf 32, logré ahorrar suficientes piñoz 
como para adquirir una nueva moto y 
otro Manitaz después de mí gran victoria 
sobre el Gran Señor de la Guerra Adrian 
Wood. Además de en la nueva moto. los 
Zikatrizes han gastado sus piñoz en un 
montón de perzonalizaciones de las 
armas y vehículos en el transcurso de las 
tres batallas. Tanto Barkdreg como 








Andy Kettiewell 





Bosskart han perzonalizado sus armas y 
al Kamión de la banda se le han clavado 
planchas de blindaje adicionales para 
hacerlo más resistente. Por supuesto. no 
todo ha ido bien para Los Zikatrizes, 
Barkdreg (El Jefe) había tenido que 


resolver dos desal 





2 su autoridad por 
parte de Gorsnik. lo que le costó a 
Gorsnik un punto de Resistencia. Sin 
embargo, Barkdreg ha salido de estas 
pruebas con un mayor control sobre su 
banda al aumentar su atributo de 
Liderazgo hasta 9 y recibir la habilidad 
de ;Zomoz Orkos! Nadie desafiará al Jefe 
durante una temporada. 








El único gran problema de mi banda es 
que ninguno de mis conductores tiene ar- 
mas de fuego. De hecho, ¡todos están ar- 
mados únicamente con Kuchillos! Espero 
poder rectificar esta situación, ense- 
ñándole a los Chikoz Duros quién manda 
en Gorkamorka, ¡y después les quitaré 
todo el botín para comprarme armas! 








En cuanto a las tácti 
cas, ¡voy a pegarme a 
los Kavadores! “Ya 





sabez, loz humanoz 
zon máz flojoz que 





los Orkos, azí que 2i 





vamoz al kuerpo a 





Kuerpo. zeguro gana- 
remoz.” Aunque los 





Kavadores intentan 











ser todo lo Orko po- 











sible, en realidad sól 








son humanos, por lo 











que tienen un atributo 
de Resistencia desólo — [2 














3. y pueden quedar 











aturdidos. Pero la 
verdad es que tam- 
bién habrá un montón 
de ellos, así que se me ocurre 
que la mejor forma de echar- 
les a patadas del desierto es 
conducir hasta ellos tan rápi- 
do como pueda, disparando a — PM 
medida que los Zikatrizes se 
acercan, y entonces cargar al 
combate cuerpo a cuerpo 
para acabar con ellos. Senci- 
llo y efectivo. El único pro- [E 











blema era el escenario. El [M 
suplemento Salvajes del 
Desierto contiene un mon 











tón de nuevos escenarios — [PM 
para Gorkamorka, y algu a 
nos de ellos pueden ser real- 

mente desagradables para las 

bandas más grandes y poderosas. Me te- 
mo que los Zikatrizes van a tener un valor 
de banda más elevado en este enfren 
tamiento, así que Gay probablemente 
elegirá el escenario. Sólo me resta esperar 
que los Zikatrizes no se encuentren 
metidos en problemas desde el principio. 





Al inicio del enfrentamiento obtuve unos 
resultados desoladores para determinar 
cuántos guerreros de los Zikatrizes esta- 
rían a bordo de cada vehículo. En este 











escenario puedo tener hasta 1D3 guerre- 
ros por vehículo, ¡ y saqué un 1, otro 1, y 
otro | más! Sin embargo, las cosas no 
estaban demasiado mal después de todo. 
Los Zikatrizes tienen tres vehículos en su 
banda, lo que es más que la mayoría de 
las bandas de su tamaño. De todas mane- 
ras. puedo elegir a los guerreros, así que 
escogí a los mejores de la banda, lo que 
me hacía sentir un poco mejor. Y des- 
pués de terminar todo esto, es hora de 
ponernos en marcha. 





Antes de esta batalla, Andy 
añadió una moto a su banda, 
pero todavía estaba pintándola 
cuando hicimos esta fotografía. 
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INFORME DE BATALLA 






























do con el número de Orkas y combates cuerpo a 
cuerpo que tengan lugar cerca de Wurrzag, cuan- 


puede controlarse a veces, y Nazgrub siempre 
sufre un rebote de energía, sutriendo un impacto 
¡con una Fuerza igual al resultado de 106 





LA BANDA DE ANDY: LOS ZIKATRIZES 


Kamión 'Badkart' 
conducido por Gorsnik 










Oruga 'Gofkart' 
conducido por Gargrub 










Moto “Snagakart' 
conducida por Gazmek 


Ml eotín 0) Bosskart 


(+7) Barkdreg 10) Goftgit 


Los Zikatrizes atravesaban alegremente 
el desierto, animados por los montones 
de botín apilados en sus vehículos ¡Hoy 
los Mekánikos pagarían bien! Entonces, 
de repente, un súbito cambio en el viento 









AMADA 





AMAS AMAS 


AMAAA AAA AAA MAMMA A AAA 



















Los Kavadores y los Kanijos no son en 
absoluto tan resistentes como los Orkos, 
y si un enemigo dispara contra ellos con 
una Piztola o un Zeiz Tiroz es más que 
probable que haga que se pongan a 
cubierto. Los Kanijos y Kavadores que 
no resulten heridos por un impacto que- 
dan atunddos. Las miniaturas aturdidas 
no pueden hacer nada en su siguiente 
turno, a menos que estén a 5 cm o 
menos de una rminiatura amiga sin alur- 
dir, en cuyo caso pueden efectuar una 
tirada para recuperarse del alurdimiento 
al inicio de su tumo. Esto implica que las 
bandas de Kanijos y Kavadores pueden 
ser paradas por el fuego enemigo, así 
que los Orkos, que no quedan aturdidos, 
pueden reducir la ventaja numérica de 
que disponen aquellos. 





























AMAAMA MAMMA MAMA MAA AAA 
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les llevó un extraño olor a través del 
desierto. Desde luego, no era un olor 
Orko ¡Olía u Kavadores! ¡Emboscada! 


Los conductores de los Zikatrizes conecta- 
ron los propulsores y eligieron sus rutas de 
escape, dividiéndose para rodear los obstá- 
culos del terreno. Sin embargo, la moto 
Snagakart tuvo un pequeño problema con 
la arena suelta, y su límpia huida fue inte- 
rrumpida por un espectacular patinazo y un 
giro vertiginoso. 


Los Zikatrizes abrieron fuego con sus 
armas, disparando contra los guerreros es- 
condidos, y en general causando más daños 
al terreno que a los guerreros en sí. Sin 
embargo, Goffgit apuntó cuidadosamente, 
y las balas de su Zeiz Tiroz se enterraron en 
las espalda del Arkeólogo, abatiéndole. 








Los Chikoz Duros de Zog se dieron cuenta 
rápidamente de que los Orkos se habían 
olido su trampa y avanzaron hacia ellos. 
Hieronymek, el Shaman, saltó contra la 
moto que pasaba zum- 
bando, pero calculó mal 
su ataque y fue enviado 
contra el suelo del de- 
sierto por un puñetazo 
bien dirigido. Cubrién- 
beza con las 





PODEREZ EXTRAÑOZ 


Nazgrub Wurrzag tiene poderes psíquicos 
latentes que durante el combate se manfiestan al 
azar (representado en los mapas por una explo- 
sión verde). Al inicio de la fase de disparo de 
Nazgrub, se tira un dado y se compara el resulta- 


tos más Orkos y combates haya, mayor será la 
energía creada y más probable será que Nazgrub 
lance un rayo de energía. Sin embargo, esto sólo 






manos, el Shaman se acobardó momen- 
táneamente. El resto de los dispersos dis- 
paros de los Chikoz Duros ni siquiera lo- 
graron arañar los vehículos de los Zikatri- 
zes, y las cosas empeoraron aún más cuan- 
do Zogtavius gimió debilmente y quedó 
inconsciente para el resto de la batalla. 


Snagakart tuvo problemas de nuevo, pa- 
tinando y deslizándose por las cambiantes 
arenas del desierto, mientras que el resto 
de los Zikatrizes intantaban largarse. 
Gofkart no lo hizo mucho mejor, ya que 
sus propulsores hicieron que el Kamión 
girara fuera de control cuando la arena se 
deslizó a causa de su peso. Dominado por 
la excitación de una buena pelea, Bosskart 
se lanzó al combate contra el buscador de 
chatarra, Nazgrub Wurrzag. Esperando 
poder unirse a la diversión, Barkdreg saltó 
del oruga, pero perdió el equilibrio y ter- 
minó con la cara enterrada en la arena. 
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LA BANDA DE GAU: 








LOS CHIKOZ DUROS DE Z06 
Kamión “Machakakanijoz” 
pilotado por Enogg 
Arkeólogo (0) Geronimek, 
Zogtavius artillero 
Naz: 
MS Gitruft 
O Gazzan ($) comiag 
Hieronymek, 





Shaman 









Gritando “¡Morka! ¡Morka! ¡Morka 
Bosskart se lanzó contra Nazgrub. Con un 
gruñido (*¡Es mi maldito botín!”). el bus- 
cador de chatarra hizó girar su pesada Re- 
Banadora en un arco que golpeó al Zikatriz 
justo en la barbilla. Mientras el Orko caía 
en redondo como un gusano de arena parti- 
do por la mitad, el buscador de chatarra le 
pisó el cuello y bajó su hacha en un: brutal 
2olpe de gracia. 









O 
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Enfurecido por el pensamiento de un h 
jo de Morkistas escapando con tanto borí 
Nazgrub agarró con firmeza su Rebana- 
dora y cargó contra Barkdreg. Hierony- 
mek, el Shaman Kavador, echó un vistazo 
a su alrededor para ver si el resto de los 
Chikoz Duros de Zog iban a aparecer 
pronto, pero no había señal alguna del fía- 
ble Machakakanijoz. Encogiéndose de 
hombros, el Shaman se levantó y se sacu- 
dió el polvo de sus delicadas ropas. 


Mientras Barkdreg se preparaba para lan- 
Zarse contra el buscador de chatarra, vio 
como tenía lugar un asombroso cambio en 
Nazgrub. Empezaron a restallar chispas de 
energía verde alrededor de su cabeza, y de 
repente una oleada de pura energía Órka 
salió despedida a través de sus ojos. El 
rayo impactó en el pecho del Noble Mor- 
kista, lanzádolo al suelo. Mientras sacudía 
la cabeza para aclarársela, vio cómo la 
Rebanadora de Nazgrub caía sobre él, una 
víctima más para Nazgrub. 


Mientras los pilotos de Snagakart y Gof- 
kart controlaban sus vehículos y daban 
lentamente la vuelta, ¡Badkart giró fuera 
de control! Así Los Zikatrizes no iban a 
ningún lado, y ni siquiera podían disparar 
contra los Kavadores que se aproximaban- 


Con un rugido de motores, Machakaka- 
nijoz apareció saltando por encima de una 
duna, mientras el conductor lo dirigía con- 
tra el oruga de los Orkos. Reaccionando 
rápidamente, Gorsnik logró esquivarle 
con Badkart, pero Gargrub no fue tan rápi- 
do, y Machakakanijoz se incrustó contra 
su kamión con un chirrido de metal retor- 
cido. Debido al impacto, Gargrub se gol- 
peó la cabeza con el volante, y notó como 
Gotkart daba un bandazo cuando una de 
las llantas de las ruedas quedaba doblada. 
A bordo del Machakakanijoz, Xathug per- 


dió el equili- 
brio y cayó 
sobre el suelo 
metálico, 
quedándose 
sin aliento. 


Excitado por 
una situación 
tan puramente 
Orka, los ex- 
traños poderes 
de Nazgrub 
aparecieron de 
nuevo, lanzan- 
do a través de 
las dunas una 
bola de ener- 
gía vomitada 
por la boca. 

Conmociona- 

do pero no herido. Nazgrub trastabilló mo- 
mentáneamente antes de recuperar el 
equilibrio de nuevo. Los Kavadores recién 
llegados dispararon sus armas contra los 
vehículos Orkos, enviando proyectiles a 
diestro y siniestro de forma impresionante. 
Sin embargo, a pesar de lo espectacular, ¡la 
salva de proyectiles no logró herir a 
los Orkos! 


Con un gesto insultante, Gazmek hizo 
derrapar a su molo y desapareció en medio 
de una mube de polvo, y Gofkart le siguió 
poco después. Después de evitar ser 
embestido, Gorsnik hizo girar su oruga y 
rápidamente embistió contra la parte trase- 
ra de Machakakanijoz, dañando los moto- 
res de gas del kamión de los Kavadores. 
Goffgit se lanzó contra la tripulación de 
Kavadores, pero agarrarse al kamión que 
pasaba era muy difícil y aterrizó sobre el 
suelo del desierto con un audible crujido 
de costillas. 





Con sólo los propulsores en funciona- 
miento, Enogg intentó maniobrar rode- 
ando los restos que había enfrente de 
Machakakanijoz. Sin embargo, su 
habilidad demostró ser inferior a la 
requerida, y envió el kamión tra- 
quetcando contra los restos, estropean- 
do los motores de gas, ¡e inmovilizan- 
do el único vehículo de los Kavadores! 
Sediento de sangre. Nazgrub hizo girar 
su Rebanadora por encima de su cabe- 
za mientras se lanzaba contra Goffgit 
Cuando sus poderes psíquicos emer- 













Incapaz de maniobrar 
correctamente con el 
vehículo, ¡Enogg lanza 
a Machakakanijoz con- 
tra un enorme montón 
de restos! 


gieron de nuevo, 
lanzó un rayo de energía contra el oruga de 
los Zikatrizes, desatando uno de los mon- 
tones de chatarra y haciendo que cayera 
retumbando al suelo. El Trabuko de 
Gazziah disparó una nube de metralla, par- 
tiendo una de las cuerdas que aseguraban 
el botín en el Badkart, ¡y haciendo caer 
otro montón de chatarra del vehículo! El 
resto de los disparos de los Chikoz Duros 
rebotó en el chasis bien blindado del oruga 
sin tener efecto alguno. En el feroz comba- 
te entre Nazgrub y Goffígit, el Morkista 
tenía pocas posibilidades frente al enfure- 
cido buscador de chatarra, cuya Reba- 
nadora le abrió la cabeza con una conti- 
nuada lluvia de golpes. 
Gorsnik tenía una última oportunidad para 
huir hacia Mekaburgo, pero el Badkart no 
se sentía inclinado a cooperar, ya que giró 
descontroladamente justo cuando utilizaba 
los propulsores por segunda vez. Los jubi- 
losos Kavadores lanzaron una lluvia de 
proyectiles contra el oruga, pero sin ape- 
nas consecuencias. Por último, Hicrony- 
mek apuntó cuidadosamente contra el 
oruga con su Piztola, colando un proyectil 
en las tripas del vehículo. Se oyó un clanc 
de piezas rotas, seguido de un sonoro chas- 
quido, uno de los paneles del suelo cedió, 
y el último montón de chatarra de los 
Orkos cayó al desierto, Prefiriendo no 
arriesgar su querido oruga en un combate 
claramente desventajoso contra una banda 
de Kavadores casi entera, Gorsnik huyó 
hacia el desierto, dejando a los Kavadores 
celebrando su victoria. 







ALA cENELERELT 





























































INFORME DE BATALLA 











¡ALLA VAMOZ! 


¡Nunca te rindas! Durante 
los dos primeros turnos 
parecía que los Zikatrizes 
iban a marcharse sin pro- 
blemas. Sin embargo, un 
par de malos resultados 
com los propulsores les re- 
trasaron lo suficiente para 
que llegaran mis refuerzos, y eso cambió las 
cosas a mi favor. Fue un poco desafortunado el 
hecho de que Machakakamijoz sufriera daños 
en los motores de gas. y se estrellara contra los 
restos, pero en Gorkamorka aprendes a vivir 
con estas cosas. Después de todo, lo que me 
hizo más feliz fue la decisión, hace seis meses, 
¡de escribir las reglas que permiten disparar al 
botín transportado en los vehículos! Enfren- 
tarse a los veteranos Zikatrizes fue bene- 
ficioso, ya que recibí +7 puntos de experiencia 
para cada uno de mis guerreros. Hay unos 
cuantos escenarios en Salvajes del Desierto 
que permiten a las pequeñas bandas aprove 
charse de las grandes, ¡si logran sobrevivir! 


Como las bandas de Orkos, las de Kavadores 
mejoran los atributos y habilidades, lo que les 














confiere cierta ventaja en ciertas situaciones. 
En primer lugar, tenía la oportunidad de reclu- 
tar a Nazgrub permanentemente, pero puesto 
que reclutarlo cuesta 2D6 piñoz, no pude per- 
mitírmelo (no me quedaban piñoz). Ya que 
todos consiguieron puntos de experiencia por 
derrotar a los más veteranos Zikatrizes, todos 
mis guerreros mejoraron de algún modo. Mi 
banda consiguió una variedad de habilidades y 
mejoras, siendo la más importante que 
Geronimek ahora puede efectuar fuego rápido 
con su Akribillador y que Hieronymek puede 
utilizar su poder especial de Shaman Esquivar 
para evitar los disparos del enemigo y reaccio- 
par rápidamente contra los enemigos que car- 
guen contra él 








En lugar de excavar en la mina buscando cha- 
tarra, los Kavadores recorren el interior de 
sus profundos túneles en busca de tecnología 
arcana. Esto se resuelve de un modo similar 
al trabajo en la mina, cada guerrero que no 
haya resultado herido grave genera 1D3 pi- 
ñoz de ingresos y también 1D6 piñoz por fi- 
cha de botín. Sin embargo, puede que Naz- 
grub escape con parte del botín. Tiré 1D6 por 
cada ficha de botín, pero no obtuve ningún 
resultado de 1. por lo que Nazgrub mantuvo 





sus ladronas manos lejos de ellas. Además, 
Hieronymek podía realizar una ceremonia de 
búsqueda, que me proporcionaría 2D6 piñoz 
si superaba un chequeo de Liderazgo. Desa- 
Tortunadamente no lo logró, y después de 
efectuar las tiradas apropiadas y descontar 
costes de comida, municiones y demás, me 
quedaron 12 piñoz. Ya pensaré en qué 
gastármelos 


Aparte de los trozos de chatarra y restos que 
los Kavadores venden a los Mekánikos, los 
buscadores también pueden encontrar Ark 
notek: armas, armaduras-o “kacharros” espe- 
ciales. Esto se resuelve mediante una tirada 
de 1D6 basada en el número de miniaturas 
que están buscando y si dispones de un 
Shaman. Tenía que obtener un resultado de 4 
ó más, y obtuve un 5. Al tirarien la tabla, des- 
cubrí que la banda había encontrado una an 
gua arma de combate cuerpo a cuerpo. No 
sabré exactamente cómo funciona hasta que 
la utilice. Es posible que mi guerrero vuele en 
pedazos, o que sea realmente bus 
despedazando a la gente, ¡no lo sé! Decidí 
dársela a Gazziah. Tiene que acercarse al enc- 
migo para disparar su Trabuko, y es probable 
que ataque en combate cuerpo a cuerpo, 









































|. PREPARACIÓN Y CAPA BASE 


Lo primero es lo primero, rellené la hoja de control de banda 
Después de todo, ¡sólo tienes que pintar las miniaturas que 
utilizas! 


Normalmente pinto en grupos de cinco miniaturas a la vez, y 
pinto un color en las cinco antes de pasar a pintar otro color, De 
este modo, cuando vuelvo a la primera miniatura, la pintura está 
seca. Con esto también se logra que cualquier mezcla de color 
que haga tendrá el mismo aspecto en todas las miniaturas. He 
elegido cinco de los Guerreros Kavadores y Niñatos Kavadores 
de mi banda, dejando para más tarde las miniaturas con más 
detalles, como el Arkeólogo, una vez haya practicado con éstas 
más simples. 


Eliminé las líneas de molde y pegué las miniaturas a sus peanas 
con Superglue. Rellené cualquier hueco que quedara en la 








CÓMO PINTAR TUS KAVADORES 


Una guía paso a paso por el recién llegado Graham Davey, que te muestra que en 
realidad no cuesta tanto pintar tu banda de Kavadores. 


peana utilizando plastilina o masilla de modelismo, para darle un 
acabado uniforme a la peana. 


Lo siguiente es la imprimación. Pintaremos las miniaturas 
principalmente con colores claros: su piel y las prendas de color 
desierto, así que la mejor imprimación será de color blanco, Con 
un par de capas nos aseguramos que toda la miniatura queda bien 
cubierta. 


Empecé con el color que seria más utilizado en las miniaturas, 
en este caso, Came Bronceada para la piel. Lo pinté rápidamen- 
te, ya que no importa si ese color cubre áreas que no son la piel, 
puesto que voy a pintar sobre esas zonas más tarde. 


Utilicé Marrón Cuero Mordisco de Víbora para pintar los pantalo- 
nes, muñequeras, etc. ya que es un buen color “desértico”. 
Intenté asegurarme de no manchar con pintura en las zonas que 
ya había pintado. Sí. eso ocurriera, ¡tendría que coger otra vez la 
Came Bronceada y pintar sobre mis errores! 


Lo siguiente es pintar con Negro Caos los cinturones, botas, tro- 
zos de piel, las mazas de madera y cualquier parte metálica 
(armas, cadenas, etc.). Tuve cuidado de no manchar con pintura 
negra las partes que debían permanecer de color carne o cuero. 
Merece la pena dedicar tiempo a esta etapa ya que los errores 
'con pintura negra son difíciles de cubrir. 








VAYA PALIZA 


¿Qué falló? Todo parecía 
tan fácil antes de que 
entrara en acción el 
kamión de los Kavado- 
res. Creí que iba a ganar 
este enfrentamiento sín 
problemas, pero las co- 
sas se complicaron casi 
desde el principio. 





Durante el enfrentamiento seguí mi plan 
previo a la batalla y me lancé contra los 
Kavadores (y el borde del tablero) para 
machacarles en combate cuerpo a cuerpo 
antes de desaparecer corriendo por el borde 
del tablero para ganar la batalla de un modo 
glorioso. La primera parte del plan fue bien. 
El Arkeólogo quedó fuera de acción con un 
certero disparo de Gofgit y mis vehículos co- 
rrían alrededor de los lentos Kavadores a pie 
de Gav. Parecía que nada podía ir mal. Esta- 
ba a punto de cometer mi primer gran error. 





¡Poco me imaginaba la espina en el costado 
en la que se iba a convertir este buscador! 
Nazgrub Wurrzag era increíblemente bueno 


suficiente para que el resto de los Ka- 
vadores aparecieran en el tablero para 
ayudarle. A medida que el enfrentamiento 
llegaba a su final, casi me obsesioné 
intentando herirle, lo que sólo reforzó sus 
Poderez Extrañoz cuando acerqué más y 
más Orkos hacia él. Cuando por fin me di 
cuenta de que estaba en desventaja 
numérica, intenté que todos los Zikatrizes 
huyeran con el botín, pero incluso esa 
maniobra salió tristemente mal. Durante un 
par de turnos Gorsnik y su Oruza quedaron 
en el tablero solos frente a toda la banda de 
Kavadores. Gracias a unos resultados 
afortunados en los dados Gav disparó una y 
otra vez contra el Oruga e hizo caer todas 
las fichas de Botín y ganó el escenario. 
Hacia el final del enfrentamiento estuve 
tentado de hacer bajar a Gorsnik de su 
Oruga para recoger el botín, pero tenía el 
presentimiento de que le volarían en 
pedazos sí abandonaba el vehículo. Así que 
hice salir del tablero a Snagakart tan rápido 
como pude. 





Perder la batalla no representó un gran 
wranstorno para mí, la mayor parte de mi 
banda estaba intacta y tenía tres fichas de 


Botín como recompensa por mis esfuerzos 
(ya veía como me llovían los piñoz). Sin 
embargo, antes de calcular cuántos piñoz 
había ganado, tenía que ver el resultado de 
las tres heridas que habían sufrido mis 
guerreros, y entonces fue cuando las cosas 
empezaron a torcerse de veras. Barkdreg 
perdió su ojo izquierdo, y por tanto un 
punto de Habilidad de Disparo; y Bosskart 
recibió una herida en la cabeza por su feroz 
combate cuerpo a cuerpo contra Nazgrub 
Wurrzag. Eso podía causarme algunos 
problemas, ya que Bosskart podía 
convertirse en una enfurecida máquina de 
matar debido a la furia asesina o se 
convertiría en un idiota babeante sujeto a 
las reglas de estupidez. Sin duda, una 
herida de filo. Por último, y desde luego lo 
peor, mi héroe de la batalla, Gofgit, 
¡resultó muerto! ¡Noo00, mi mejor gue- 
rrero, todas esas habilidades! Conseguí 8 
piñoz en total para poder gastarme en 
reemplazar a Gofgit ¿Recluto a un Niñato 
o a un Orko? Hmm, tendré que pensarme 
detenidamente qué es lo próximo que voy a 
hacer con mi banda. 





en combate y detuvo a toda mi banda lo 


2. PARTES CON MÁS RELIEUE Y DETALLES 


Lo siguiente que pinté lue la parte con más relieve, utilizando 
Marrón Bestial para las pieles, las mazas de madera, etc. y Cota 
de Malla para las armas de fuego. Tomé un pincel viejo, lo mojé 
en la pintura y después lo sequé sobre un trozo de papel hasta 
que estuvo casi seco. Entonces pasé ligeramente sobre las pie- 
les, o la zona en cuestión. La pintura se acumula lentamente en 
las zonas con relieve, resaltando los detalles, Este útil método se 
denomina normalmente “pincel seco”. 


Yo no aplico pincel seco en zonas como las culatas de las armas 
rodeadas de dedos, o pequeños detalles como las cadenas, por- 
que es seguro que la pintura va a cubrir otras zonas de la miniatu- 
rá además de las que quiero pintar (por ejemplo, la mano que ses- 
tiene el arma). Esto lo dejo para el siguiente paso... 


Utilicé Cota de Malla en las cadenas, hebillas, cuchillos, culatas 
de armas, balas, etc. pero dejé una pequeña zona negra alrede- 
dor de los bordes y en los huecos de estas partes, para dar la 


Después de pensar un rato, decidi volver con los Kavadores y pintar unos — banda. Utiicé el mismo diseño en cada guerrero para mostrar que pertene- 
cuantos detalles para mejorarios: algo en la piel, ya que esto es lo que más — cen ala misma banda de Kavadores. 
los diferencia de los Orkos, y algunos tatuajes. 


PIEL: Mezolé Came Bronceada y Hueso Deslucido (diluido con un 
poco de agua para que la pintura no se acumule y se seque por igual. 
Apliqué esta mezcla sobre las áreas de músculo y hueso, donde la luz 
se reflejaría más, y no toqué los huecos y otras zonas de sombras (el 
lavado de tinta sirve de guía ya que estas zonas ya son más oscuras). 
Esto realza los contomos de la piel y hace que las sombras sean más 
profundas. 

TATUAJES: Puedes añadir tatuajes o marcas de banda con cualquier 
diseño que eljas, estos son un modo excelente de individualizar tu 


3. SOMBREADO Y DECORADO DE LA PEANA 
Mezció Tinta Marrón Avellana y agua a partes iguales y cubri bien 
las partes pintadas con Came Bronceada. El lavado en tinta se 
introduce en los huecos y ranuras de las miniaturas, y de ese 
modo crea áreas sombreadas alrededor de los músculos y ros- 
tros (no dejo que el lavado se seque en charcos ya que dejaría 
'manchas). No importa si el lavado en tinta cas sobre zonas oscu- 
ras o marrones, ya que no se verá sobre estos colores oscuros. 


Por último, pinté las peanas con Marrón Cuero 
Mordisco de Víbora, y mis primeros cinco gue- 
rreros estaban listos para abandonar sus túne- 
les y hacerse con un nombre en los desiertos de 
Gorkamorka. 


¡A por ellos, Kavadores! 
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> El Juego de 
: BATALLAS FANTÁSTICAS 


En un mundo de fantasía medieval, 
grandes ejércitos maniobran y avanzan 
por el campo de batalla siguiendo tus 
órdenes para decidir en feroces combates 
el destino del Reino. 


Poderosos héroes luchan con denodada 
ferocidad montados en temibles 
monstruos, mientras las devastadoras 
máquinas de guerra causan numerosas 
bajas entre las formaciones enemigas. 


En la caja de Warhammer encontrarás todo lo 
necesario para empezar a jugar inmediatamente: 
reglamento, información de trasfondo, las miniaturas 


para formar dos ejércitos enemigos, elementos de 
Bac escenografía para crear tu propio campo de batalla, 


dados y plantillas. 


Con el suplemento de Magia y los libros 
Mb. de ejército podrás expandir tus batallas 
/a hasta donde tu quieras llegar. 





ANIATURAS 
CITADEL 











WET 


¡$40,9000: 





MASACRE EN EL RÍO DEL 





GRAN ROLMILLO 


Por Andy Sharman 





Una de las atracciones estelares del Games Day '97 fue el colosal diorama “Masacre del 
Río del Gran Kolmillo”. Esta enorme maqueta representa la aniquilación de un inmenso 
ejército de la Guardia Imperial por la gigantesca horda del Señor de la Guerra Bullgarg y 
sus Orkos de la Mano Ensangrentada. Miles de horas de trabajo invertidas en este 
diorama por personal de Games Workshop en todo el mundo consiguieron que fuera el 
diorama más sorprendente que jamás haya existido. Andy Sharman corresponsal 


de guerra... 


Cuando penetré en las catacumbas de los archivos Imperiales de 
Games Workshop, descubrí una historia olvidada hace mucho tiempo 
sobre cómo llegó a construirse esta impresionante maqueta. Me dirigí 
directamente a su origen y hablé con el hombre que había tenido la 
primera visión, el director de ventas de la compañía John Stallard. 
*¡Como acababa de salir a la venta Gorkamorka, todos estábamos 
sumidos en un enorme ¡Waaagh! El Games Day estaba a punto de 
llegar y de pronto empezaron a surgir montones de ideas para 
construir una megamaqueta más grande, mejor y más completa que 
cualquier otra que haya existido jamás”. 

Quería mostrar como Gorkamorka no es el único planeta del universo 
de Warhammer 40,000 infestado por los Orkos, por lo que pensó en 
construir un diorama con Orkos (montones y montones de Orkos) 
contra los odiados humanoz de la Guardia Imperial. Con esta idea 
básica en mente, John fue a hablar con el Fabricador General Paul 
Robins y el director de la fábrica Lloyd Morgan. Entre los tres 
decidieron que un diorama de este tamaño y magnitud debería 


FUERZA GLIENE 


KULTO A LA JINETES DE JABALÍ 


representar una situación con una historia de translondo épico, y la 
Masacre en el Río del Gran Kolmilono iba a ser una excepción. 


Los primeros conceptos se basaron en una fuerza Imperial que 
intentaba evitar que los Orkos completaran un Gargante. Entonces 
surgió la idea de un gran campamento Orko (así nació la fortaleza, 
que fue creada con la ayuda de Paul Cross, Colin Grayson, John 
Manders, Danny Waples, Mick Weatley, Darall Ballam, Daren Parr y 
Anthony Epworth, todos ellos trabajadores de la sala de moldes 
maestros), y quizás un combate hasta el último cartucho, con hordas 
de Orkos rodeando una compañía de guardias (la última batalla del 
XXIV regimiento Praetoriano contra el Kulto a la Velocidad). Mientras 
tanto, en las mentes de todo el mundo iban cobrando forma las 
imágenes de Litle Big Hom y Rorke's Drift 'Orkos señor, millares de 
ellos'). Muchas partes de la Masacre en el Río del Gran Kolmillo" 
surgieron de estas imágenes. 


Pero ya está bien de transtondo, observemos el resultado. 


FUERZA KAZ-TER 


KUERPO DE ASALTO GARGANTE Y 


FORTALEZAS RODANTES 








VELOCIDAD 





FORTALEZA ORKA 


AZALTO KONTRA EL XXIU 
REGIMIENTO PRAETORIANO ARRABAL ORKO 


AZALTO KONTRA EL 
TERZER DEZTARAMENTO 






KAZABOMBARDEROZ 


FUERZA TER-AY 


Los chicos (Paul, Daren, John, Danny, Mick, Darall y Anthony) de la sala de 
moldes maestros de la fábrica de Games Workshop este año se superaron a sí 
mismos, construyendo esta gigantesca fortaleza Orka con madera, cartón y 
cualquier otra cosa que cayó en sus manos. Fueron necesarias 200 horas de 
trabajo para construirla, desde la maqueta de cartón origina! hasta la versión final 
tallada en madera, sín que presentara ningún problema de montaje (todo ello muy 
poco Orko). 


Los millares de Guerreros Orkos vinieron de toda Inglaterra, pintados inta- 
tigablemente por nuestros chicos de las tiendas. 


ARRIBA: Gary Pearson (Sede central Games Workshop) 

ó la zona del asalto y la magnífica Thunderhawk 
estrellada delante de la fortaleza Orka. Fijaos en los 
cráteres que Gary esculpió con un soplete por todo el 
campo de batalla. 


IZQUIERDA: Saliendo en masa, la turba de Orkos atraviesa 
los gigantescos portales de hierro (bueno, de mamparas de 
plástico de Necromunda y cartón, según me dijo Colin 
Grayson de la sala de moldes) para dirigirse a aplastar ala 
Guardia Imperial. 
































Praetoriano de la Guardia Imperial fue uno de los platos 
fuertes del Games Day'97. Tantos de vosotros preguntástels cómo 
conseguirlo que decidimos ponerlo a la venta como caja de edición limitada. 
Los diseñadores de miniaturas Michael y Alan Perry remodelaron la Guardia 
de Hierro de Mordía convirtiéndoles en el XXIV Regimiento Praetoriano 
especialmente para el Río del Colmillo. Estas miniaturas han tenido tanto éxito 
que ya son todo un ciásico. 


La Guardia Imperial Praetoriena y 
cientos de Buggies Orkos pintados 
por el personal de las tiendas 
cautivaban la atención de todo el 
mundo. En estas fotografías po- 
déis ver como la enorme horda 
Orka cruza el río y el Kulto a la 


Una pequeña parte de la Fuerza 
Gliene (Tropas de Choque de Cadia 
y Francotiradores Ratling) se atrin- 
cheran en uno de los edificios 
construidos por Darren Parr, mien- 

tras el Kullo de la Velocidad 
destruye su Chimera con una 















Fred Reed (de las tiendas Games 
Workshop) contribuyó al desarrollo 
de las fuerzas Imperiales proporcio- 
nando el fuego antiaéreo con dos Ve- 
hículos Antiaéreos Hydra construl- 
dos por él, y el apoyo terrestre de un 
vehículo grúa y pontonero. 


ABAJO: Richard Steadman (de 
nuestra tienda de Poole) y "Gosep” 
Virgós del Estudio de Games 
Workshop en España” (Sí, es así 
como lo aleron en Inglaterra, pero como 
lodos sabéis, lo suyo es merodear por 
las tiendas -Ed.) creyeron que los 
Orkos necesitaban algo de apoyo 
aéreo, y así construyeron cuatro 
maravillosos Kazabombarderoz. 


Abajo, al frente del 3* Destacamento de Tanques se 
encontraba este colosal tanque súper pesado Baneblade 
hecho completamente a mano. Noel Dyer de Games 
Workshop Canadá dedicó 6 semanas a dar vida a este 
increlble tanque, que fue uno de los puntos centrales del 
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40.900: 













LA FUGA DE LOS GARRAPATOS 
















Los Rough Ríders de la Fuerza Kaz-ter huyen a través 
del arrabal Orko, (diseñado y construido por Daren Parr, 
también de la sala de moldes maestros) perseguidos de 
cerca por los Jinetes de Jabalí. Los Garrapatos se han 

del redil causando aún más confusión a la ya 
caótica situación del poblado, mientras el Gargante 
ruge cada vez más cerca. Richard Stesdman construyó 
el pueblo y la mina. 




















(ARRIBA) El Garrapato Mamut fue construido por Matt Weaver (director de 
Mail Order Australia) y Dave Taylor (Estudio Australiano). Matt se encargó 
del Garrapato Mamut propiamente dicho, basándose en un gran rinoceronte 
de plástico. Eliminó los insultantes cuernos y reesculpló completamente la 
cabeza con toneladas de masilla. A continuación cubrió el cuerpo con 
escamas de lámina de plástico quel proporcionó una magna cota de 
malla). Dave trabajó en el castillo, montando gran cantidad de placas de 
lámina de plástico sobre un armazón de madera de balsa y construyendo 
remaches y ribetes con restos y más láminas de plástico. Posteriormente 
Instaló el arma. Ésta debía parecer bastante desvencijada y lo consiguió Por 
último, una vez pintado, Matt y Dave decidieron que la tripulación Mano 
Ensangentada de este Garrapato Mamut no debía ser muy limpia, y lo 
habrian pintado empleando sus manos (pueden verse huellas de manos por 
no el Carapato Ma) Un grueso Zgzag on el reborde del ceso le 
proporciona un aspecto malvado, fiero y amenazador. 








¡HASTA EL ÚLTIMO CARTUCHO! 


Un enorme pelotón de Soldados de Asalto cae sobre el río y las 
colinas, directamente sobre los Rough Riders de Tallam que están 
huyendo. Este enorme Kuerpo de Asalto fue pintado y modelado 
para el Games Day'97 por Gerrit Jansen, Igor Schiminsky, 
Christian Lonsing, Jens Geffert, Maik Khnopf, Knut Bochnert, Lars 
Kettler, Marcus Rauchfub, Heiko Bienge, Thomas Brininghans, 
Stefan Pfuhhler, Peter Gegenheimer y el resto del personal de Mail 


Con un vigor indomable, el Comisario Bone (en su 
tanque de batalla Leman Russ personal) dirige los restos 
del 3? Regimiento de Tanques en una carga suicida 
¡contra la línea de batalla Orka. Este excelente modelo fue 
enviado desde Francia por Chris Bone. 


Pero esta enorme maqueta sólo puede apreciarse realmente 
si se observa de cerca. Así que, por qué no aprovechas las 
próximas vacaciones para pasar por nuestro museo en la 
nueva sede central en Inglaterra y ver todos nuestros 
como La Masacre 

del Río del Gran Colmillo, 

El Asedio de Antoch y 

todo el Capítulo de 

los  Ultramarines. 


Para más infor- 
mación llama al 
0744115 9168410. 








LAS ANTIENDAS LAS AÚXTIENDAS LAS 


Citadel, en la construcción de escenografía, 
en el pintado de en muchas 
cosas más! Además, tendrás a tu alcance 
toda la gama de miniaturas y suplementos 
para Warhammer, Warhammer 40,000 y el 
resto de juegos Games Workshop. Los 
dependientes de las tiendas son aficionados 
como tú y te enseñarán encantados a jugar a 
todos los juegos Games Workshop, y te 
darán todos los consejos que precises sobre 
cómo pintar tus Miniaturas Citadel. 


“¿Lo ves, ves 
eso de ahí?, 
pues míralo 
bien porque 
cuando dispa- 
re el Titán ya 
no lo verás 
más, ¡ja!” 


«sí, ya sé que en el 
reglamento pone que 
pueden combinarse 
los dos objetos pero 
no te pases, tío...” 


TIENDAS INIA 


TIENDAS 


TIENDAS 


LAS 


NS 


ADS 


TIENDAS 


“Vamos daditos, 
daditos, daditos 


párece que alguien va a pillar 


PARTIDAS 
INTRODUCTORIAS 
¿Quieres aprender a jugar a cual- 
quier juego Games Workshop? Sólo 
tienes que visitar la Tienda Games 
Workshop de tu localidad y nuestros 
dependientes te organizarán al ins- 
tante una emocionante batalla intro- 

ductoria. Además, cada tienda org 
niza diariamente partidas de todos 
los juegos Games Workshop. 


SALAS 
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Además de mesas de juego, las 
Tiendas Games Workshop 
disponen de una mesa 
de pintura en la que pue- 
des practicar libremente 
el pintado de miniatu: 
ras. Nuestros depen- 
dientes están siempre 
dispuestos a darte con- 
sejos y a enseñarte de 
forma práctica todas las Y 
técnicas de pintura nece- 

sarias para que tus ejércitos 
tengan un aspecto verdade- 4 
ramente formidable. 

















Alex se hi 
por ménit 


Los dependientes de las Tiendas 
Games Workshop están construyen- 
do escenografía y campos de batalla 
continuamente. Si quieres aprender 
a hacerlo, o quieres mejorar tu técni- 
ca, ellos te enseñarán. 

















¿Tienes dudas en cómo debe interpretarse una regla de uno de nuestros 

juegos? ¿Necesitas algún consejo para empezar a organizar tu nuevo ejército? 

¡No hay problema! Podemos echarte una mano en ambos casos. Simplemente 
déjate caer por la tienda de tu localidad y te echaremos un cable. 








GAMES WORES! 





A LÁMES WORKSHO) 























REGLAS DEL 
DEVORADOR DE ALMAS 


os Devoradores de Almas sólo existen para 

combatir. Son monstruos grandes y terroríficos 
Demonios de Khorne. Su Señor es el Dios Caótico de la 
Batalla, y los Devoradores de Almas son los más grandes 
guerreros de entre todos los Demonios. Son criatu 
salvajes e impresionantes, repletas de energía del Caos 
apenas contenida. Su sed de sangre está más allá de la 
comprensión humana, y atacarán todo lo que se halle a su 
alcance con una ferocidad terrible 





Su pelaje ensangrentado es de color rojo o negro, y sus 
fauces están repletas de dientes afilados como navajas. 
Normalmente están equipados con Armaduras del Caos 
de color bronce rojizo y negro hierro. Un Devorador de 
Almas a menudo empuña dos armas: un Hacha de Khorne 
y un largo látigo cubierto de púas metálicas. El hacha es 
un arma demoníaca, un ser viviente que está siempre 
sediento de sangre y ansioso por matar. Aunque los 
Devoradores de Almas no poseen poderes mágicos, son 
combatientes excepcionalmente poderosos y feroces; uno 
solo de estos Demonios puede enfrentarse por sí solo a 
todo un ejército mortal. 
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Devorador 


de Almas 15 10 10 8 7 10 8 10.10 







































REGLAS ESPECIALES 


Gran Demonio 

Todas las reglas especiales de los Demonios deben 
aplicarse, tal y como se describe en la sección de Demo- 
nios del Caos del suplemento Ejércitos Warhammer: 
Reino del Caos y en el Reglamento de Warhammer. En 
especial hay que destacar que el Devorador de Almas 
dispone de una tirada de salvación por aura demoníaca 
de 46 más. 








Terror 

El Devorador de Almas es uno de los monstruos más 
terroríficos que existen, por lo que causa terror tal y 
como se describe en la sección de Psicología del 
Reglamento de Warhammer. Hay que tener en cuenta 
que los monstruos que causan terror automáticamente 
causan también miedo. 


Vuelo 
Los Devoradores de Almas poseen alas y pueden volar tal 
y como se describe en el Reglamento de Warhammer. 








RECOMPENSA DEMONIACA 
Látigo y Hacha de Khorne 
El Demonio está armado con la gran Hacha de Khorne y 
un látigo empapado en sangre. El Hacha de Khomne causa 
1D3 heridas en combate cuerpo a cuerpo, y el látigo le 
proporciona al Demonio un ataque adicional (este ataque 
adicional es del látigo y sólo causa una herida si impacta). 











os Guerreros del Caos son los guerre- 
L ros más poderosos de entre todos los 
mortales. Están imbuidos con el 
poder del Caos, que les confiere una 
fuerza sobrehumana y los hace casi 
invencibles en combate. Todos ellos 
están equipados con la Armadura 
del Caos, la cual les proporciona 
una protección superior a cual- 
quier armadura normal cons 
truida por los mortales. 


Los Guerreros del Caos son 
tropas muy raras pero flexi- 
bles. No sólo forman llagas 3 
dades de elite, sino que 
también actúan como Paladines de las 
unidades de Bárbaros del Cao: 
combates muy encarnizados, un Guerre- 
ro del Caos puede significar la 
diferencia entre la victoria y 
la derrota. 


Aquellos adoradores del Caos que sirven 
bien a sus Dioses Oscuros pueden atraer 
La atención de su amo, el cual les recom- 
pensará concediéndoles el título de Pala- 
dines del Caos. Los Guerreros del Caos 
son temibles, pero los Paladi- 

nes del Caos son aún 

más poderosos, por lo 


CABALLEROS 
DEL CAOS 


que son enemigos muy 
peligrosos para cual- 
quier adversario. 


Extremadamente poderosos en combate y muy 

rápidos, los Caballeros del Caos son unas excelentes 
tropas de choque. Equipados con Armadura del 
Caos, son prácticamente invulnerables a la mayor 
parte de ataques. Muchos creen que son la 
mejor caballería del mundo de Warhammer 











os guerreros bárbaros del Norte que adoran a los Dioses del 

Caos reciben el nombre de Bárbaros del Caos. En realidad se 

trata de muchas tribus diferentes, cada una con sus propias 
peculiaridades y costombres. 


"Todos los Bárbaros del Caos adoran a los Dioses 
Oscuros desde la niñez, y las tribus lo han hecho desde 
tiempos inmemoriales, No conciben otra forma de vida, 
y consideran que los dioses de las otras 

naciones son malvados, débiles y celosos 

del poder de sus propios dioses. Consi- 

deran que su forma de vida es la única 

forma pura y auténtica. 


Cada Bárbaro del Caos aspira a unirse a una 
horda del Caos. A menudo forman el grueso 
de las montíferas hordas del Caos, y la ma: 
yoría de los Guerreros y los Paladines del 
Caos proceden de estas tribus. 


Para los ejércitos del Caos representan una 
opción tácticamente flexible por un 
reducido coste en puntos (para tratarse 

de tropas del Caos). Aunque no son tan 
poderosos como los Guerreros del Caos; Tos 
mortales normales tiemblan igualmente al tener 
que enfrentarse a los Bárbaros del Caos. 


Los Bárbaros del Caos pueden estar armados con 
diferentes tipos de armas, desde los temibles Flagelos, hasta las 
brutales Armas a dos Manos. 





Una unidad de Bárbaros del 
Caos con Flagelos 











HOMBRES BESTIA 


de 


HOSTIGADORES UNGOR 


Los Ungors tienen una función vital en los ejércitos de Hombres 
Bestia: proteger a las unidades de los poderosos Gors de las armas 
de proyectiles del enemigo. Con el modificador por 

disparar a miniaturas en formación de 

hostigadores y la Resistencia 4 de estas 

criaturas, los Ungors son perfectos para esta 

misión. Además, pueden atravesar rápida- 

mente cualquier terreno difícil, ocupando 

los puntos claves del campo de batalla antes 

que el enemigo. 


Aunque los hostigadores normalmente 
no pueden aplicar las habilidades 
especiales de los estandartes y los 
músicos, la unidad debería incluirlos 
para cuando adopte una formación 
cerrada al alcanzar 


las líneas enemigas. q... 


BESTIGORS 


Los Gors son los más grandes y fuertes de 
los Hombres Bestia, y de entre los Gors, 
los más poderosos son los Bestigors, que 
se encargan de dirigir las unidades de 
los Hombres Bestia menos poderosos 
que ellos, o forman unidades de elite, 
generalmente como escolta del Señor 

de la Guerra. Los Bestigors son cria 
turas orgullosas y arrogantes, y 

por tanto no se ven afec 
tados por la indisciplina que 
normalmente afecta a 5us 

primos inferiores. 


Carruaje de los Hombres Bestía 














El Señor de las Cosas 
Puntiagudas, Tuomas Pirinen, 
nos descubre las hordas 
Demoníacas de Khorne, el Dios 
de la Sangre. Con la aparición 
este mes de la excelente nueva 
miniatura del Devorador de 
Almas, aprovecha la oportunidad 
para contarnos los puntos fuertes Y 

y las debilidades de un ejército 
de Khorne en Warhammer. 


¡SANGRE PARA EL DIOS 
DE LA SANGRE! 


Soy Kborne. el Dios de la Sangre, 
el Señor de los Cráneos. Soy el 
Gran Mastín de Guerra. Anuncia 
Mi presencia y convoca a mis 
legiones, Reúne a mis ejércitos y 
derrota a mis enemigos de una 
ez por todas. Vence y todo lo que 
puedas desear será tuyo: naciones 
enteras como esclavos, planetas 
'para que los domines. Poder más 
'allá de tu imaginación. Fracasa 
Dañadiré tu cráneo a los que 
acen a mis pies.” 


Estas fueron las palabras que 
Khorne, el Dios de la Sangre, me 
dijo en la oscuridad de su reino. Me 
encargó reunir y dirigir un ejército 
Demoníaco de Khorne para acabar 
Cón sus enemigos ¡Delante de mí yá 
empieza a materializarse el ejército! 


En primer lugar tenía que pensar 
'un tema para mi ejército. Como soy 
un fanático adorador de Khorne, 
evidentemente no incluiría 
hechiceros en mi hueste demoníaca 
del Dios de la Sangre! Khorne 
odia y desprecia a los débiles que 
¡confían en los traicioneros trucos 
"mágicos en lugar de en el poder 
¡de las armas. En términos de juego 
ésto me pondría en desventaja. 
pero éste no es 
un ejército de 
torneo, y quiero 
conservar la 
esencia de un 
ejército de 
Khorne tanto 
como sea posible 


SEÑORES DEMONIO 


Contemplo las legiones de mi amo. En cabeza llegan los Señores 
del Caos: los Grandes Demonios y los alados Príncipes Demonio. 
Estos serán los Generales de mis huestes demoníacas en el campo 
de batalla 


Los Devoradores de Almas son probablemente las criaturas más 
poderosas disponibles en cualquier ejército de Warhammer, y la 
mera presencia de esta miniatura es tan terrorífica que desde luego 
merece ser el jefe de mi Legión Demoníaca. 

Le equiparé con el Látigo y el Hacha de Kborne, las armas tradicio- 
nales de un Devorador de Almas. Con ellas aprovechará al máximo. 
su potencial en combate cuerpo a cuerpo, y también coincidirán con 
las que lleva la miniatura. También puedo proporcionarle una 
Túnica Demoníaca, una Armadura del Caos o la Distorsión del 
Caos como protección adicional contra los proyectiles (iya que estoy 
firmemente convencido que aplastará a cualquiera que se le oponga 
en combate cuerpo a cuerpo!). También tengo la posibilidad de ad- 
quirir la Recompensa Demoníaca Rompebechizos para enfrentarme 
a la mágia enemiga. 


Ahora necesito una hueste digna de este poderoso ser. En primer 
lugar llamaré a los Desangradores, la infantería de Khorne. Necesi- 
taré una unidad poderosa, equipada para el combate en las forjas 
del Señor de los Cráneos. 


Una enorme legión de veinte Desangradores al mando de un 
Paladín, Uzhul el Sangriento formarán el grueso de la hueste. 
























































Puedo organizarlos en varias filas, lo cual combinado 
con su habilidad para causar miedo les hace realmente 
peligrosos. Desmoralizarán automáticamente a 
cualquier unidad enemiga a la que superen en número 
si la derrotan en combate cuerpo a cuerpo. Si pudiera, 
incluiría a Desangradores montados en Juggernauts 
pero las forjas del Dios de la Sangre aún no han 
completado estas poderosas bestias de guerra. Bueno, 
la Compañía Infernal tendrá que esperar hasta la 
próxima llamada a las armas. 


Siempre incluyo en las grandes unidades, como estos 
veinte Desangradores, un estandarte para mejorar su 
capacidad de combate, y decidí que fuera un 
estandarte mágico ¿Qué puede ser más apropiado para 
ellos que el Pabellón de la Ira? Con este estandarte 
carmesí quedarán sujetos a la regla de furia asesina. 
¡icon lo que cada uno efectuará á ataques! 


Un Músico Desangrador también es casi obligatorio. 
No sólo proporciona las ventajas habituales de un 
Músico, sino además la habilidad especial de su 
Cuerno de la Sangre, que permite a los Desangradores 
efectuar movimientos de marcha aunque baya 
molestos hostigadores a 20 centímetros o menos de 
estos servidores de Khorne ¡Nada puede detener el 
avance de las legiones del Dios de la Sangre! 











Los siguientes en oir la llamada de los Cuernos de 
Sangre son los Mastines de Khorne. Estos perros del 
Dios de la Sangre serán mi vanguardia, y se encargarán 
de eliminar a los cobardes que disparan con arcos o 
ballestas contra mis lacayos, o con máqui serra 
como los Cañones o los Lanzavirotes. 


s de 





Los Mastines de Khome también son ideales para ayan- 
ces por el flanco. Son tan veloces que incluso pueden 
superar a la caballería. Su elevado atributo de Resis- 
tencia, varias Heridas y su inmunidad a la magia hace 
que respete aún más a estas bestias de caza de Khorne. 





Para mí, lo mejor son los grupos de 5 a 8 Mastines de 
Khorne. Son capaces de negar al enemigo el modi 
ficador por filas si atacan por el flanco o la retaguard 
y sin embargo son lo bastante pequeños como para que 
el enemigo los ignore y se concentre en Otras tropas. 
Para asegurarme, incluiré dos manadas de ellos 





Por último, incluiré algunos Engendros del Caos 
(Paladines de Khorne que han fallado, sin duda). Estos 
son excelentes para proteger mis flancos y absorber 
bajas por disparos. La verdad es que me encantan las 
miniaturas de Engendros del Caos, ya que realmente 
resumen todo el horror del Caos. Esto completa perfec- 
tamente mi Hueste, y puedo continuar invocando más 
Demonios bajo mi estandarte. 


LA HUESTE DEL 
PRÍNCIPE DEMONIO 


Los Príncipes Demonio son una pieza clave en las 
huestes demoníacas. Son flexibles, su valor en puntos 
es relativamente reducido, y puedes modificarlos más 
que los Grandes Demonios. Invocaré a uno de estas 
rerribles criaturas. Morthon, un antiguo Paladín de 
Khorne, será mi segundo en el mando. Posee la Marca 
de Kborne, lo que le hará entrar en furia asesina, y le 
proporcionaré una Armadura del Caos. Tambien 
tendrá las Recompensas Demoníacas de Fuerza Demo- 
níaca para causar mayores carnicerías, y Aura de 
Gloria Infernal para hacer que los che- 
queos de terror que el enemigo 

debe efectuar sean un poco 
más dificiles de superar. 
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Khorne es el Dios Khorne luce una adornada armadura del metál 
de la Sangre, el negro del Caos y bronce. Se apoya sobre uña 
dios de la batalla, — poderosa espada a dos manos forjada.con la misma 
el furioso dios cuyos — sustancia negra. Su cuerpo:es ancho y musculoso, Y 

aullidos de rabía in- — su cabeza tiene los rasgos de un perro furloso 
saciable resuenan a superpuestos sobre una forma humana, En sus dedos 
través del tiempo y el lleva muchos anillos de bronce. algunos con su ruña. 
espacio. Está sentado — del cráneo incrustada. Con esta forma visionaria $e 
sobre un majestuoso aparece ante sus adoradores, ¿pero quién puede 
trono de bronce en lo” decir qué forma tomarán los dioses pard sus 
alto de un enorme — siniestros propósitos? 

'montículo de cráneos. 
Una llanura repleta de 
huesos astillados se 
extiende hacia el infinito 
en todas direcciones, son 
los restos de aquellos derro- 
tados por sus invencibles pala- 
dines. Kborne es un dios de 
guerreros, y su atención se fija en las 
batallas. Favorece a aquellos que 
luchan por lo que descan, a los 
grandes guerreros, y a los pode- 
rosos jefes guerreros. Kborne 
respeta la fuerza, el bonor y las 

habilidades guerreras. 


Kborne es el más poderoso de todos los Dioses del 
Caos. Su principal rival es Tzeentch, el Gran He- 
chicero. Tzeentcb es el dios de los hechiceros, del 
mismo modo que Kborne es el de los guerreros, Por 
supuesto, esta rivalidad no impide que Kborne se 
alíe con Tecenteb cuando es conveniente. Altados, 
estos dos dioses siempre son más poderosos que el 
resto. De todos sus dioses bermanos, al que más 
desprecia Kborne es a Slaanesb, cuyos vantdosas 
alardes son una afrenta al sentido del bonork 
orgullo marcial de Kborne. Aún así. Kborne utiliza 
al Principe del Caos cuando es necesario, par poco 
que le guste 


Príncipe Demonio 


A continuación elegiré a la hueste que seguirá a. — su atributo de Resistencia de 5, así que prefiero que 
Morthon al combate. Al ser un Príncipe Demonio de — mis enemigos disparen contra los Engendros que 
Khorne, Morthon estará al mando de un segundo Contra mis unidades principales. 

srupo de Desangradores. Otros veinte deberían SF tas unidades más veloces de mi ejército, como los Masti- 
o nes del Caos y el alado Príncipe Demonio deberían ocu- 


también un Paladín, Les otorgaré el Estandarte de are de tas unidades de proyectiles y máquinas de guerra 
Defensa, para proporcionarles una protección adicio- 


! Sl enemigas tan rápido como sea posible. Esto hará que el 
nal. Ahora ya dispongo de dos unidades sólidas para avance delos Desangradores sea más seguro. En cuanto al 
o A Devorador de Almas... bueno, baste decir que tengo una 
fe inquebrantable en su capacidad para aplastar a cual- 


TÁCTICAS INFERNALES quiera en combate cuerpo a cuerpo. Ahora sólo me queda 


gritar: “¡Sangre para el Dios de la Sangre"”, iy cargar! 


Los Demonios son vulnerables a la magia y a los 
disparos. Esto significa que los Demonios deben acer- A continuación he incluido algunos comentarios sobre 
carse lo más rápidamente posible a sus enemigos, y rodas las tropas de las que dispone un general del Caos 
eliminar las máquinas de guerra y unidades de proyec- ¿ue quiera desplegar un ejército compuesto exclusiva- 
tiles con sus tropas más rápidas. Si los Demonios lo mente por Demonios de Khorne y Engendros del Caos 
logran, isus enemigos tendrán problemas! Existen Debería servir de inspiración a cualquier aspirante a 
pocas tropas que sean más peligrosas en combate príncipe Demonio del Dios de la Sangre para elegir los 
cuerpo a cuerpo que los Demonios. Demonio apcopisdós 


En cuanto los Desangradores con el Estandarte de la 
DEVORADOR DE ALMAS 


Ira entren en combate cuerpo a cuerpo, es más que 
posible que derroten a cualquier enemigo. Con sus Lo mejor de un Devorador de Almas puede resumirse en 
cuatro ataques de Fuerza 4 y sus letales Espadas Infer- dos palabras: potencia asesina. La combinación de mu- 
nales, son rivales terribles para cualquier oponente chas Heridas, elevados atributos de Resistencia y Fuerza, y 
diez Ataques implica que muy pocos oponentes pueden 
enfrentarse a un Devorador de Almas. Concédele las 
Recompensas Demoníacas adecuadas y tendrás una 
máquina de matar sin igual. El Látigo y el Hacha de 
Kborne son una combinación clásica y muy efectiva, espe- 
cialmente cuando luche contra monstruos que resistan 
múltiples Heridas 


Los Engendros del Caos forman unidades de conten- 
ción perfectas, Puesto que nunca se desmoralizan 
pueden recibir la carga de cualquier adversario que 
podría aniquilar a mis unidades principales. Carrua- 
jes, caballería pesada, no importa: los Engendros del 
Caos lucharán hasta el final. También son muy 
resistentes a:los proyectiles, gracias a sus 3 Heridas y 














Desangradores de Khorne 


PRÍNCIPES DEMONIO 
DE KHORNE 


Los Príncipes Demonio de Khorne son antiguos 
Paladines del Dios de la Sangre, grandes guerreros que 
han sido elevados al estatus de Demonios. Carecen de 
la resistencia de un Devorador de Almas, pero su valor 
en puntos es muy inferior al de los Grandes Demonios. 
Al igual que el resto de los Príncipes Demonio, los 
Príncipes Demonio de Khorne pueden volar, y causan 
terror. Esto implica que puedes trasladar la presión 
psicológica de un flanco del campo de batalla a otro 
rápidamente. También disponen de una impresionante 
capacidad de combate gracias a sus 10 ataques (5 
ataques, doblados por la furia asesina). Sus cargas 
pueden ser devastadoras, y hay muy pocos oponentes a 
los que deban temer en combate cuerpo a cuerpo. 


Debes proteger a los Príncipes Demonio. A diferencia 
de los Grandes Demonios, no pueden sobrevivir a un 
bombardeo con balas de cañón. Las Recompens 
Demoníacas como la Túnica Demoníaca y la Distor- 
sión del Caos son especialmente adecuadas para que 
tus Príncipes Demonio permanezcan vivos un poco 
más, lo que les permite causar el mayor daño posible. 


ESTANDARTE DE GUERRA 
DEMONIACO DE KHORNE 


Tu ejército también puede incluir un Paladín Desan- 
grador que portará orgullosamente el estandarte 
personal de Khorne. El Estandarte de Guerra de 
Kborne proporciona un ataque a distancia que puede 
ser sorprendentemente útil contra ejércitos con nume- 
rosas unidades de proyectiles y máquinas de guerra 








Montar al Portaestandarte de Batalla en un Juggernaut 
suele ser buena idea, ya que le proporciona al Demo- 
nio una cierta protección contra los proyectiles, y le 
permite moverse más rápido, por lo que el Estandarte 
de Guerra de Kborne podrá tener mayor efectividad. 
También puede unirse a una unidad de la Compañía 
Infernal para recibir protección adicional. 














La Compañía Infernal es la impre- 
sionante caballería de Khorne. Letales 
Desangradores montados sobre gigan- 
tescos Juggernauts. Tie- 
nen toda la potencia letal 
que quieras, resisten un 
montón de Heridas, un ele- 
vado atributo de Resistencia, 
iy también causan miedo! Lo 
malo es que sólo puedes in- 
cluir una unidad de este tipo, 
aunque puede ser más peque- 
ña que el mínimo habitual de 5. 
En enfrentamientos pequeños 
esto es muy útil, ya que puedes 
incluir una unidad pequeña, 
que será devastadora contra 
la mayoría de enemigos 





La Compañía Infernal es 
mucho mejor que los Desan- 
gradores a pic a la hora de resistir los proyectiles del 
enemigo. Los enormes Juggornants absorberán la ma- 
yoría de los impactos y su elevado movimiento les 
lleva al combate rápidamente. La Compañía Infernal 
puede estar equipada con un estandarte mágico, y 
con el Pabellón de la Ira se potencian más allá de 
toda comprensión. 


DESANGRADORES 


Los Desangradores son la infantería de Khorne 
Forman el núcleo de los ejércitos demoníacos del 
Dios de la Sangre. Aunque tienen un elevado coste, 
éste es menor que el de otros Demonios, así que 
puedes desplegarlos en regimientos del tamaño 
adecuado. Khorne odia y desprecia a la magia y a los 
débiles que la utilizan, por lo que los Desangradores 
no disponen de poderes mágicos. 













RECOMPENSAS DEMONÍACAS Ñ 


Para una Legión Demoníaca es de una 
importancia vital elegir la combinación 
adecuada de Recompensas Demoníacas 
para sus Príncipes Demonio y Grandes 
Demonios. Si, por ejemplo, te enfrentas a 
un ejército que se basa en las armas de 
proyectiles, como los Elfos Silvanos, las 
Recompensas de tipo defensivo como 
“Distorsión del Caos” y “Túnica Demo- 
níaca” son las mejores. Cuando te enfren- 
les a unidades con armaduras pesadas, 
como los Caballeros Bretonianos, la “Espa- 
da Demoníaca” es perfecta para estas 
elevadas tiradas de salvación. Y cuando te 
enfrentes a tropas con un bajo atributo de 
Liderazgo, como los Goblins, con Recon 
pensas tales como el “Aura de Gloria 
Infernal” y “Báculo de Disformidad 
puedes lograr maravillas ¡Esto es especial: 
mente efectivo en conjunción con el Regalo 
del Caos “Fascinación de Slaanesb! 


























































































































Los Desangradores están equipados con las letales 
Espadas Infernales, que causan 1D3 Heridas en lugar 
de sólo una. Esto implica que los 


unidades enemigas más grandes, pero desde luego 
pueden ayudar en los combates importantes como 
unidad de lanqueo. 


ENGENDROS DEL CAOS 


Los Engendros del Caos en un ejército demoníaco de 
Khorne representan los Paladines de Khome que han 
fracasado. Son monstruosidades de pesadilla, mutados 
más allá de lo que han podido soportar. 


Los Engendros del Caos no pueden quedar desmora- 
lizados y son totalmente inmunes a psicología (tal y 
como cabe esperar de monstruos locos y babeantes), 
por lo que son excelentes unidades para proteger tus 
flancos. Con un atributo de Resistencia de 5 y 3 Heri- 
das es casi seguro que la mayoría de impactos de pro- 
yectiles no les causarán ni un rasguño, y que las tropas 
ligeras como los Jinetes Oscuros de los Elfos Oscuros 
tampoco serán una amenaza. Son bastante poderosos 
en combate cuerpo a cuerpo, por lo que son perfecta- 
mente capaces de enfrentarse y derrotar a las tropas 
normales del enemigo. 





enemigos con múltiples heridas como 
los Ogros y los Kroxigores son muy 
vulnerables a ellas. Disponen de dos 
ataques, y esto significa que pueden 
matar a muchos enemigos. 


Los Desangradores actúan mejor en 
unidades de un tamaño razonable, di- 
rigidas por un Paladín Desangrador. 
Los estandartes mágicos tales como 
el Pabellón del Poder o el Estandarte 
de Defensa hacen que la unidad sea 
aún más poderosa en combate cuer- 
po a cuerpo. 


La principal debilidad de los Desan- 
gradores es su reducido atributo de 
Resistencia y su vulnerabilidad a las ar- 
mas de proyectiles. Es esencial condu- 
cirlos rápidamente al combate cuerpo 
a cuerpo, de modo que puedan hacer 
lo que mejor saben hacer (exacto 
derramar sangre y recoger cráneos). 


MASTINES DE KHORNE 


Los Mastines de Khorne son los 
perros de caza del Dios de la Sangre, 
perseguidores de todo lo vivo. Velo- 
ces y mortíferos, todos ellos disponen 
de pesados collares de bronce 
alrededor de sus cuellos, que les 
protegen de los miserables hechizos 
lanzados por el cobarde enemigo. 


Son extremadamente veloces y fuer- 
tes, y sus Collares de Khorne hacen 
que sean completamente inmunes a 
las armas y hechizos mágicos. 


Los Mastines de Khorne son más efec- 
tivos contra las unidades de proyec- 
tiles y hechiceros enemigos, ya que 
su elevado atributo de Resistencia, su 
inmunidad a la magía y su tirada de 
salvación por aura demoníaca es de 
enorme ayuda en esto. Sólo pueden 
efectuar un ataque cada uno, así que 
no pueden utilizarse contra las 
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Ñ Algo amenaza la supervivencia 
e : CER E ELA 


sóLO TÚ PUEDES IMPEDÍRSELO!! 




















n Warhammer 40,000 tú eres el comandante de un 
A E 
los peligrosos campos de batalla de un lejano 
] futuro. De tus decisiones puede depender la super- 
, vivencia de la humanidad o.los tecnológicamente 
avanzados LETREROS CELO BA E CCE 
N Orko, la corrupta influencia del Caos o la insaciable 
asimilación de mundos enteros por parte de la . 
"Mente Enjambre Tiránida. 


En la caja de Warhammer 40,000 encontrarás todo lo necesario 
, para librar formidables batallas en el siniestro futuro del 41? 
Milenio: reglamento, listas de ejército, información de tras- 
A AAA TT 
inmediatamente, las miniaturas para formar dos ejércitos 
enemigos y elementos de escenograría para crear tu 
propio campo de batalla. 


e 





s te gigantesco ejército No Muerto ha sido pintado por 
1 irrefrenable Bo Tolstrup y algunos de-sus colegas 
"del departamento comercial de Games Workshop en 
tan sólo 14 días ¡No está mal pintar un ejército de 12.000 
puntos en tan sólo dos semanas! Bo, Jonas Facring, Martin [Y 
Jensen, Lars Ragnvaldjord. Lars Laurent, Oskar Ande 
Erik Molier y Mans Henningson parecía que iban a necesitar 
tratamiento médico durante estas dos semanas, ya que 
pintaban cada día hasta altas horas de la noche, y poco a 
poco fueron adquiriendo el aspecto de los No Muertos que 
sta ñ uerzo titánico tenía como meta representar parte 
¡ro No Muerto que invadió Nehekara en el año -1152 dei calendario 
¡er atique No Muerto contra el reino de los Reyes Sacerdote fue 
cuando Nagash liberó una plaga sobre el país, los habitantes de 
murieron 4 centenares y nadie pudo detener la nueva invasión de los No 
Pe el suplemento Ejércitos Warhammer: No Muertos se describe esta 
cor ES 3 E 





distinguir las miniaturas de los No 
Muentos de verdad. 


¡Buen trabajo chicos! 
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El acabado final de una miniatura depende de todo el proceso, no 
sólo de los detalles finales, por lo que el color de la imprimación 
es una decisión importante, ¿Blanca o negra? Es este artícu- 
lo intentaremos aclarar un poco las ventajas y desventa- 
jas de cada imprimación y algunas técnicas inte- 
resantes para aquellos que empiezan a pintar 
miniaturas Citadel (o que sientan curiosidad 





Este Caballero Verde es.un buen ejem. 
plo delas distintas posblidades a la 
hora de elegir el color de la imprimación 
¡Ste decides por la imprimación negra, el 
Caballero Verde tendrá un aspecto sar- 
Belo, un tanto siniestro. En cambio, con 
wuna capa de imprimación de colar blan- 
0, los fonos verdes ullizados an esta 
nipiatura destacarán mucho más, y por 
tanto la miniatura tendrá una mayo: 
sénca en [campo de batalla Co 
«siempre, t4 decides. 
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Gargante Orko 








Fijáos bien en las miniaturas que amablemente nos han 
suministrado (lo que se logra con un sobomo en condi- 
ciones ¡Gracias, majetes!) nuestros compañeros de las 
tiendas Games Workshop de Madrid. Barcelona y Zara- 
goza, a ver si sois capaces de ir adivinando el tipo de 
imprimación que han empleado. 


En términos generales, la imp! 
los colores resalten más, por lo que la miniatura será 
más “laminosa”. Sin embargo, esto no es necesariamen: 
te lo mejor, ya que hay miniaturas que deben ser oscuras 
y sombrías. Así por ejemplo. un Conde Vampiro no 
puede tener el mismo tipo de presentación que un Baila- 
rín Guerrero Elfo Silvano o un Mago Alto Elfo, Éstas 
dos últimas deben tener un aspecto mucho más brillante 
y llamativo que la del Conde Vampiro, que debe: ser 
teneba 














So y siniestro. 











La principal de las ventajas de 
la imprimación negra es que 
tesultz mucho más Fácil crear 
las Sombras en las zonas de 
hendiduras y huecos, El ejem- 
plo máximo do este tipo de 
sesultado es la técnica del pin: 
cel seco, Cuslquier caballero 
con armadura completa resul- 
tará mucho más fácil de pintar 
con una capa de imprimación 
negra, ya que así podrá oble= 
Herse un resultado excelente 
con la aplicación de pincel 
seco de Cota de Malla o Plate= 
ado Mithtil, Esto también es 
aplicable 4 ciertas miniaturas 
de Warhammer 40.000. como 
los Guerreros Necrones. Los 
pasos son realmente simples: 
en primer Jugar, después de eli 
minar las rebabas de la minia- 
tura, utiliza spray de imprima 
ción negro. o si no, cúbrela con 
pintura Negro Caos diluida. A 
continuación, moja la punta de un pincel ancho en la 
pintura que hayas elegido, y pásalo por un trozo de 
papel de cocina hasta que parezca que está seco (en rea- 
lidad quedará pionira en las cerdas). y pinta la minianura 
con.pinceladas Kigeras y súpidas. Sóbre las áreas con 
detalles que sobresalen más la pintuza se irá acumulan- 
de, con lo que además de Cobnr.esas Zopas. se consigue 
un efecto de profundidad. En la miniatura del Guerrero 
'Necrón, es conveniente aplicar pincel seco de Cota de 
Madla al cuerpo. y Metalizado Boltoral arma. Esta-es la 
forma más rápida y simple de pintar un Guerrero 
'Necrón. lo gue no implica que no puedas utilizar otras 
tonalidades metálicas, o incluso el calor negro, para 
todo el conjunto de la mimatura. 

















Otros ejemplos de míniaturas que necesitan ima capa 
base de imprimación negra son el Asesino Eversor pin- 
tado por Ramón de Venta Directa y la Gran Inmundicia 
de Nurgle €n la página anterior), pintada por David 
Esteban de nuestra tienda de Madrid Salgado. En la pri- 
mera es lo más fogico, 
porque prácticamente toda 





siado bien con el nevo 
ejército del Caos-Ed.). 
Por tanto. la imprimación 
depende en su mayor 
parte del efecto y el aca- 
bado final que se le quie 
ra dar a la miniatara. En. 
general es mejor utilizar imprima- 
ción blanca para las razas de tez 
clara, como por ejemplo Jos Hama- 
nos o los Altos Elfos. y laimprima- 
ción negra para las demás. Los gue- 
sreros Altos Elfos a caballóde la 
fotografía infecior, a pesur de Mevar 
armadura, han sido imprimados en 
blanco. ya que lOs ropajes y los 
otros detalles resaltarán mejor, y las 
zonas metálicas sé- har pintado 
directamente con Plateado Mithrál 





la miniatura va pintada de 
negro, mientras queen la 
segunda es recomendable, 
ya que con ello se logra 
Úna aspecto sucio y desás- 
trado, que es lo más apro= 
piado para esta escoria 
(Debéis perdonar a Juan, 
se ha dejado HlevaF por su 
odio al Caos, ya que el 
pabre Tiene un ejército 
Imperial, y últimamente 
no lo está pasando dema 


Los Altos Elfos son famosos, 
santre orras cosas, pocas gustos 
refinados a ía hora de vest. 
¡Como no podia ser menos, esto. 
también se reñeja en los ropajes 
Y equipa que utlizan sí el campo. 
de batata, que tienden a ser de 
colores brilentes, con numerosas 
gemas y adornos dorados 


As! pues, Jorge, antiguo miembro: 
de nuestra hana de Barcelona 
Muntaner, aigió la Imprimación 
blanca para qué estos dos perso 
ajes Altos Ellos cosaltarán sobre. 
el campo de batalla. coma. 
corresponde el trasfondo de 
estas miniaturas. 
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Fijáos en el Depredador Malcadón que 
pintó Carlos en nuestra tienda de Barcelona 

Glorias. Aunque pertenece a la gama de 
miniaturas de Necromunda, cl Malca- 
don no es un guerrero mal equipado 

como la mayopr parte de los gue- 

treros del Submundo, sino que 
procede de los mixetes superiores 
de la Colmena, por lo que su aspecto 
debe ser más “elegantón”= aunque puedan 
“morir como cualquier otro. Lo mismo es 
aplicable al Redentor Kyrinov ten la 
fotografía de la parte inferior), también 
pintado por Carlos Santos, ya que sus 
vestiduras son en general de un tono 
claro o blanco. por lo que si empleamos 
una imprimación negra, la miniatura que- 
dará demasiado apagada. 












Otra razón para emplear imprimación blan- 
ca la tenemos en las propias miniaturas. Evi- 
dentemente. no es lo mismo pintar una. 
miniatura que representa un soldado común 








de Ja tropa, sea cual sea el tipo de tropa 
(caballería, infantería, ete), que pintar una 
miniatura de personaje, ya sea anónimo o especial. La 
miniatura de tropa estará incluida en un regimiento. con. 
lo cual no resaltará tanto. mientra que la de personaje 
puede desplegar de forma independiente, por lo cual su 
acabado debe ser mucho más 
detallado y espectacular, y 
'no digamos ya en el caso de 


los personajes especiales. 


Estos deben Hamar la aten- 
ción:en cuanto los coloca- 
amos sobre el campo de bata- 
lla, y para ello lo mejor es la 
imprimación blanca. La 
imprimación negra ayuda a 
conséguir rápidamente ese 
efecto oscurantista que 
deben tener los personajes 
digamos de tipo “siniestro”, 
«pera hay otras maneras de 
conseguir este efecto, y gra- 
ciasa la imprimación blanca a 
la miniatura destacará mucho más. La imprimación 
negra tiene sus ventajas a la hora de pintar rápido. En 
general, éste es el método que utilizan en nuestras tien- 












das, ya que permite obtener unos excelentes resuliados 

en poco tiempo, a ahorrarte Ja mayor parte del pintado 

de sombras, ¡pero cuidado! Para que el résultado:sca el, 

deseado hace falta dominar las técnicas de pintura, asé 
que si te ocurre como al amor 
de este artículo, entonces 
mejor practica hasta conseguir 
el nivel necesario. No te olvi- 
«des que nadie nació sabiendo, 
así que la Única manera de 
mejorar es practicando una y 
otra vez, fusta que logres 
dominar cada 5 técni. 
cas que se han utilizado en las 
miniaturas que sparécen en 
este artículo Si 10. le mayoría 
de tus miniaturas tendrán un 
aspecto deslucido. 


Por último, ei Hermano Bethar- 





es un ejemplo de combinación 
de iimprimaciones, ya que se 
utilizaron ambas. En primer lugar $e cubrió con 
imprimación blanca, para poder trabajar mejor la túnica 
y otras partes claras de la miniatura, y fuego se cubrieron 











Arta: Mistonero Imperial y Recientor Kynnov 


Dese ariculo rato de manera muy genera! as cistintas ventajas de utizar 

uno otro colar para la capa de imprimación, S/ todavia ta quedan dudas 
"después de leer articulo (casa más que probeble-É0) acércate a una de 
uestras Dendas, y acrbiia a preguntes a cuakquera delos dependientes; 
seguro que telas resuelven. S/ no hay una tenda Games Workshop en a 
localidad seguro que no tardará mucho en hater una), Tama nuestro sefuiio 
de Venta Directa. E 





























lás partes más ixcuras con hegro, para obtener un efecto 
¿iferente en hfármadiza y otros detalles. Bueno. noto en 
el cuello una cierta presión por parte del jefe (acaba a 
apriéro, le digo en serio), así que ya sabéis, vosotros 

= decidis.el tipo de imprimación que os conviene. Aque- 
lós que podáis, si queréis comprobar si 

habéis acertado a la hora de adivinar la 

lA, imprimación wtlizada en el resto de 

las miniaturas, pasaros por 


a los dependientes, Quién 
sabe, ¡incluso puede que li- 
ás algún que otro comba- 

—1e con ellas! 


Arriba: Marine de Praga. 


izaieda: Hermano. 
Bethor de os Ángeles 








El Hombre Árbol de la fotogratía Superior 
pintó James Wiltars de nuestra end 


PARA MUESTRA UN BOTÓN 


lizar m 
modo 1 


Bueno, dicen que las comparaciones son 
odiosas, pero e caso son muy ade- 


las para el tema que nos oc 


El Conde Vampiro de la izq 
pintado por Toni, de nuestra tí 
de Barcelona Muntaner, empl 
do imp ión mientr 
que el de la derecha lo pintó Ser- 
gio de nuestra tienda de Zaragoza 
utilizando imprimación blanca de y los colores n 
Al emplear Toni imprimación 


más fácil cubrir una 20 
superficies me 


lo quedaran of 
queda p 


en rojo 


emplea 
que siempre es 
clara con pin- 


tura de tono oscuro que viceversa. Con 


5, Como por 


'a. pintó más rápidamente la 
miniatura, ya que no tuvo que 
pasar tanto tiempo creando las 
zonas de sombra, además de uti- 


Conde Vam- 
resto de las tro- 

o de No Muertos, que po 

neral van a presentar tonalidades 
nas de color bastante oscu- 

ro que estos dos ejemplos 


muestren la diferencia entre 


Así pues, como resumen se puede decir 

que cada una de las imprimaciones tiene 
distintas aplicaciones según el cas 

que eres tú quien debe decidir qué tipo 

de imprimación vas a emplear 

endo del efecto que quieras 

mayor nitidez en los deta 


campo de batalla, etc. con la 
imprimación blanca; mayor 
rapidez, menos trabajo. mayor 
1enebrosidad, etc. con la impri- 


mación negra. ¡Tú verás! 
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La Leyenda de los 








Cuatro Jugadores 
Por Robin Dews 


Como todos sabemos, el hobby Games Workshop se basa en 
coleccionar, pintar y librar batallas con ejércitos de minia- 
turas Citadel. Sin embargo muchos, si no todos los ejércitos 
que aparecen en las páginas de White Dwarf y el resto de 
nuestros libros y publicaciones, son ejércitos completos 
que han sido pintados por el equipo *“Eavy Metal. Son ejérci- 
tos para mostrar, pero que no han sido concebidos para 
combatir con ellos. Así que lo que necesitábamos eran ejér- 
citos de jugadores de verdad... 





“esa te inictas en el hobby, o empie- 

as a coleccionar un nuevo ejército te 
dedicas a ello durante un cierto período de 
tiempo. Compras unas cuantas miniaturas, 
o lo que es más probable, empiezas con uno 
de los ejércitos de las cajas de Warhammer, 
Epic 40,000 ó Warbammer 40,000. 





A continuación pruebas el ejército en el 
Jiero fragor de la batalla y, dependiendo del 
resultado, te pasas por la tienda o llamas a 
Venta Directa en busca de más reclutas. 


Cada semana, antes de mi batalla del fin 
de semana con los amigos, me propongo 
pintar un nuevo regímento o máquina de 
guerra con el que aterrorizar a Phil, mi 
adversario habitual. A cambio, él suele 
aparecer con algo igualmente inesperado. 
Esto en el bobby es conocido como "la teo- 
ría de la escalada bélica en el wargame”. 
Robin piensa... "Me vengaré de esa 
Serpiente Alada ¡La próxima semana habré 
pintado dos Grandes Cañones más!”. Y Phil 
piensa... "Va a incluir algún cañón más, 
será mejor que consiga alguna Catapulta 
Goblin más." Y así sucesivamente. 


Para ilustraros sobre este proceso por el que 
pasan todos los jugadores de verdad al 
coleccionar, pintar y combatir con un ejér- 
cito, reunimos a cuatro aficionados de 
Games Workshop: Roy Barber del departa- 
mento comercial, Richard Gunson de las 


tiendas, Richard Hobson de Mail Order UK 
y nuestro querido Gran Gordo, el Editor de 
la White Dwarf inglesa Paul Sawyer; para 
que organizaran un ejército partiendo de 
cero y nos contaran cómo lo babían becho. 


Las reglas del juego eran muy sencillas. 
Empezarían con 13.500 pesetas que po- 
drían invertir como quisieran en cualquier 
ejército de Warbammer (asumimos que ya 
tenían aceso a una copia del líbro de ejérci- 
10). En los siguientes cuatro meses les tre- 
mos permitiendo gastar 6.750 pesetas más 
(unas 1.500 a la semana), que podrán utili- 
zar para ir ampliando su ejército. Así, tras 
un período de cinco meses, cada uno babrá 
creado un ejército de Warbammer con un 
valor total de 40.500 pesetas. ¡Todo lo que 
tenían que hacer es asegurarse de que todas 
las miniaturas que adquirian eran pinta- 
das a tiempo para la White Dwarf y que 
anotaban en un papel las batallas y escara- 
muzas que libraran con su nuevo ejército! 
Fácil, ¿no? 


El resto dependía de ellos. En los siguientes 
cuatro o cinco ejemplares de White Dwarf 
podréis ver como crecen y se desarrollan 
estos ejércitos, podréis verlos actuar sobre 
el campo de batalla y se narrarán sus 
fortunas y desventuras. Y eso es todo por lo 
que a mi respecta. Presentemos a los 
muchachos y veamos como les fue en sus 
compras iniciales. 



































BRETONIANOS a 7 






























| ¡ES UNA BESTIA! 


Un ejército de Hombres Bestia por Paul Sawyer 


aba tan sólo unas horas en mi 
| nuevo trabajo como editor de la 
White Dwarf y todavía estaba 


probando las cosas fund: 
(la máquina de café, cómo poner los pies 
sobre la mesa y poder seguir ecribiendo 
en el ordenador, y por supuesto, dónde 
encontrar comida) cuando de pronto 
quedé cegado por un destello de luz 
Restregándome los ojos frenéticamente 
osé echar una ojeada para ver qué me 
había deshumbrado, Para mi alivio simple- 
mente se trataba del brillo del sol refleján- 
dose en la calva de Robin Dews, que son- 
reía como un poseso a medida que iba 
acercándose. Robin carraspeó y dijo 
“Gran Gordo, hemos 
esa gran idea de col 
ejército y ahora que estás aquí ¿no querrí- 
as participar en ella?”. Viendo esto como 
una oportunidad para evitar tener que 
trabajar de verdad asentí ansiosamente 


co! 'entales 























ado hablando 








>ccionar un 








DECISIONES, DECISIONES. 
Confeccioné una lista de los ejércitos que 
más me gustaban y barrunté sobre ellos 
unos cuantos días. La lista incluía 
Skavens, Caos y Bretonianos. Elim 
los Skavens por ser del 
los pieles verdes que he ido coleccionan- 
do durante años en su reducido coste en 
puntos, lo cual me obligaría a pintar mon- 
tones de miniaturas. Esto dejaba al Caos y 
a los gallardos Bretonianos. No log 
decidirme e incluso pregunté a mi hija 
Catherine que le gustaba más, pero ella 
simplemente sé puso a pintar en mi catá 
logo. Bueno vale, ¡papá tendrás que ser 
un niño mayor y tomar tus propias 
decisiones! Entonces, cuando estaba 
desesperado por no poder tomar una 








iné a 
ado similares a 








raba 




















decisión, Tzeentch se in 





resó en mi 








s llegaron las primeras 
Ejércitos Wart 
Caos 










mmer 


sando las 





fa vez más al 
Z del reglamento, supe que ya 
había elegido mi ejército y 1 
vendí mí alma a los Dioses del Caos (a to 
dos ellos, aunque en particular a Slaa- 
nesh), Por tanto iba a ser el Caos. 
mis problemas no terminaban aq 
que ahora hay tres ejércitos del Caos 
entre los que elegir: Guerreros del Caos 
Hombres Bestia y Demonios. No me 
impormba qué ejército elegir h 
ví una foto de la nueva n 
Señor Minotauro, Esta inme 
me agarró por el cuello de la camisa, me 
abofeteó el rostro y me gritó: “¡Débil 
humano! ¡Todos 
Caos! ¡Las piedras de 
rán dere 
enfrentarse a nosotros! 
decidi por los Hombres Bestia. 























jasta que 
del 
sa bestia 





iniarus 











¡nante los Hijos del 





4 mana 





se teñi 





> con la sangre de los que osen 


e 





Así que 








(00000! ¡MÁS DECISIO! 
Lo primero que tenía que hacer 
guar las miniaturas disponibles para el 
> de Hombres Bestia. Estaba 
nizando un ejército completamente 
nuevo, de modo que tenía a mi disposi- 
ción un limitado número de miniaruras. 
Las únicas unidades que se habían pues: 
venta eran los Gors Homb: 

Bestia de metal y los Gors Hombres 
Bestia de plástico, que afortunadamente 
forman la «s 








era aver 








ejérci 












na ver 

:s Bestia 
muchos Hombres Bestia de plástico p 
poco dinero. pero me gu: 
miniaturas de metal con 
posiciones. Pese a esto, los nuevos 
tos Warhammer en caja son 
s, y espero que pronto hagan 
miento de Hombres Bestia 
Gastarme 13.500 pesetas en Gors no 
diver 











jan más las 





su multitud de 



















parecía que fuese a ser demasiad: 
sí que renía 
de vencer este pequeño 
obstáculo. Mis ant 
Order UK tenían la solución (¡bend 
el 
tenían alguna miniatura que todavía ni 
estuviera a la venta. 








ue encon- 








sean!) 





telefoneé p 













Cuando se 
hace el molde 
para una nueva 
miniatura, los 
fundidores + 








¡cen una 
pequeña tirada para com- 
probar que el molde esté en 
perfecto estado. El resultado es una 
cantidad de miniaturas que en 
| Order UK se venden a 
que llaman preguntando por novedades 
antes de su lanzamiento. Con este servi- 
cio se puede llegar a adquirir miniaturas 
meses antes de que salgan a la venta 
Tenía que ser rápido si quería echar mano 
a alguna miniatura interesante, de modo 
que les llamé por teléfono. Tuve suerte 
acababan de recibir los Ungors con Lanza, 
el impresionante Caudillo Hombre Bestia 
e incluso la miniatura que me convenció 
para coleccionar los Hombres Bestia, ¡cl 
Señ ro! Rápidamente consulté 
la lista de ejército y calculé lo que podía 
conseguir por mis 13.500 pesetas. 





s clientes 





























En mi opinión los regimientos de 
Warh: 
con á filas de profundidad para poder 
aplicar el máximo modificador por filas y 
siempre han de incluir el portacstandar- 
te y el músico ¡De este modo no sólo son 
úriles en el juego, sino que su aspecto vi- 
sual también es impresionante! Así, pro- 
visto con esta idea básica empecé a cal 
cular lo que necesitaba. 





mer por lo menos han de contar 





Podía adquirir un Caudillo Hombre 
Bestia que liderase mi primera hueste y 
or de la Guerra de mi 
ejército. Como el ejército del Caos se va 
formando como una amalgama de 
s, había que tener cuidado en no 
adquirir demasiados personajes. El 
audillo Hombre Bestia es una miniatura 
imponente y por sólo 1.875 pesetas tenía 
que compra Pero no estaba muy se 
'o sobre su hacha (en mi opinión, un 
tanto ridícula) ¡Lo que necesitaba era un 
grande de VERDAD! Tras consul 
de Venta Directa, me decidí 
por un hacha de Ogro Dragón. Ésta era 
suficientemente grande. ¡Ja! ¡Ja! Jal 





más fuera el S 





ad 





hues 





























Las nuevas miniaturas de Ungors son 
'es, y a 4,5 puntos cada uno, son 
la contrapartida a 10 puntos de los Gors, 
y por tanto son muy apropiados para dis: 
poner de muchas más unidades 
Afortunadamente Mail Order tenía los 
suficientes Ungors parz formar un regi 





exo 














miento de 19 Ungors, incluidos el músi- 
co y el por e. De esta forma 
aún me quedaba sitio en la unidad para 
m Paladín Hombre Bestia, que podía ser 
vertido para que estuviera armado 
con Lanza como el resto de la unidad. 
Compré el Paladín con un hacha levanta: 
da sobre su cabeza y corté el arma 
Entonces cogí la punta de la lanza de un 
Jinete de Jabalí Orco y la anclé al mango 
del arma del Gor. Estoy m ¡ento 





'aestand 
































con esta conversión, pues he conse- 
guido que parezca que está moviéndose. 





:cesario. 





Me había guardado el dine 
para el Señor Minotauro (benditos sean 
sus cuernos!) ¡No me acababa de conven- 
cer el no poder utilizar esta monstruosa 
criatura como Señor de la Guerra, pero 
estaba contento de disponer de una! 


Tan sólo me quedaban 475 pesetas que 
podía ahorrar para los refuerzos del pró- 
o mes. Pero con 475 pesetas que: 
mándome en el bolsillo la única posibili 
dad que me quedaba era la de darme 
una vuelta por la tienda de bocadillos del 
otro lado de Ja calle iy comprar un boca- 
dillo de beicon grande! 











¡NEGRO! ¡NEGRO! ¡ME DICEN 
QUE LOS PINTE DE NEGRO! 
¿Qué esquema de colores iba a utilizar? 
¡Cualquiera menos Verde Goblin! Quería 
hacer algo especial, así que me basé en 
el color negro. Sólo me iba a desviar de 
esta pauta en la unidad de elite de 
Bestigors, que iba a pintar de blanco 
(¡cuando pudiera incluirla en el ejérci 
10!). Considero que es muy útil pensar 
de antemano el esquema de color de 
el ejército, en vez de pensar sólo en 

algunos regimientos. 












1 


¿Y AHORA QUÉ? 
Un regimiento de Ungors y un Mino- 
tauro, aunque se trate de un Minota 
muy grande, no es precisamente una 
fuerza muy equilibrada, por lo que nece- 
sitaré algunas tropas más, En la carrera 
armamentística voy muy por detrás de 
los demás, ya que ellos disponen de una 
mayor variedad de mintaxuras de plástico 
para elegir. Esto hace que sus ejércitos 
ya parezcan mucho más imponentes, Yo 
prefiero seguir fiel a mis principios y uti- 
lizar miniaturas de metal. Tengo la inten- 
ción de que sobre el campo de batalla mí 
ejército sea impresionante. Además, no 
consigo justificar que los traicioneros, 
brutales y salvajes Hombres Bestia for- 





uro. 














men con las alabardas en las mis- 
mas posiciones. ¡No, no pienso 


hacerlo! 


Por lo que respecta a las próximas 
adquisiciones, estoy indeciso entre 
una unidad de Arpías de la sección 
del Grey Infernal para disponer de 
más velocidad y una unidad de Gors 
que sea la fuerza bruta del ejército. 
Una miniatura que voy a incorporar 
al ejército es un Shaman Hombre 
ya que no puedo soportar la 
2 de ir a la guerra sin poder lan- 
zar hechizos. Soy por naturalez 
una persona caótica, jasí que proba 
blemente tiraré un dado para deci- 
dir mis próximas adquisiciones! 
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Y Ungors con Lanza 5100 Pra 
1 Grupo de Mando Ungors 975 Pta 
1 Paladín Hombre Bestia 825 Pta 
1 Lanza Jinete de Jabalí 375 Pia 
1 Señor Minotauro 3375 Pta 
1 Caudillo Hombre Bestia 1875 Pta 
1 Hacha de Ogro Dragón 500 Pta 
COSTE TOTAL 13.025 Pta 
1 Bocadillo de Beicon 475 Pta 
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¿Por dónde empiezo? Mi ejérc 
experiencia única entre 
que no tengo |: r experiencia 
en Warhammer: Toda mi experiencia 
enel hobby se basa en el despiadado 
universo asolado por la 


5 CUAN 





>" iya 






men 







serra del 
41* Milenio y mis fiables Eldars, así 
que adaptarme a hordas que utili- 
zan magia y espadas será una expe- 
riencia tota 







mente nueva para mí. 






En primer lugar es evidente que he 
de decidirme por un ejército, io no 
voy a llegar muy lejos! Después de con- 
Sultar mis líbros de Warhammer dispo 
nia de una docena de ejércitos para orga 
nizar, cadía uno único a su manera tanto 
en apariencia como en forma de luchar 
sobre el campo de batalla. ¡Hmm, puede 
que no sea una elección tan fácil como 
pensé en un principio! Sin embargo, tras 
pensármelo un poco, me decidí por pro- 
bar algo totalmente diferente de mis nor- 
males, organizadas y ágiles legiones de 
tropas Eldar. En este caso qué mejor que 
organizar un ejército de ratas nauscabun- 
das, inmundas e s de parásitos 
propagan la enfermedad y el horror 
allí hasta donde se arrastren: los Skavens. 


y 

























ien, aquí estamos con los primeros 
'melos en organizar un ejército de 


Warhammer del que estar orgulloso, y 
que espero me sirva para poder hacer 
justicia en el campo de batalla y aplastar 
bajo mis pies a todos los enemigos. ¡Me- 
nudo reto! 














infecta 





que 







jaaaaa! ¡Mundo, allá vamos! 







De este modo, armado con mi ca 
Warhammer, mi libro de ejército Skaven y 
13.500 pesetas, llegó el momento de 
Organizar mis primeras unidades. 










13.500 pesetas es una buena cantidad para 
gastarse en el ejército inicial, ya que te 
permite adquirir una amplia selección de 

siniaruras, desde montones de blisters a 
varias cajas decentes. Además, si se incl 
yen varios personajes podrá alterarse fácil- 
mente el valor en puntos del ejército. Los 
personajes pueden estar equipados sólo 
con el equipo normal, o poseer objetos 
mágicos de diferentes valores en pun- 
tos. Esto permite variar el valor total del 
ejército de batalla en batalla. 





















Fuí a comprar mis primeras 13.500 
pesetas de material a una tienda Ga- 







¡LA ENCARNACIÓN D 
LA RATA CORNUDA 

















mes Workshop. Pa 


to adquirí 2 


“a el grueso de mi 
cajas de Guerreros 













Skaven, reforzadas por.un grupo de 
mando. Esto formará la columna verte- 
bral mi ejé 





asalto Skaven con uno o dos objetos 
mágicos. A continuación elegí los letales 
asesinos del Clan Eshin para que se ocul. 
taran entre las tropas y saltaran contra el 
enemigo en los momentos cruciales 
(cuando una daga envenenada en el estó. 
mago puede ser la mejor solución). A 
continuación elegí un par de los mortife 

ros Lanzadores de Viento Envenenado del 
Clan Skryre para añadir un poco más de 
potencia de combate al ejército, junto a 
un Lanzallamas de Disformidad para dis. 
poner de una devastadora potencia de 
fuego (más trucos desagradables para 
guardar bajo la manga, ji, ji, ¡kúi). Por 
útimo adquirí un Jezzail como apoyo adi- 
cional, una manada de ratas y mi general 

con lo que mi ejército quedó más o 
menos histo, iy todo esto con sólo trece 
verdes y medio! 




















Para actuar como general, elegí la miniatu- 
ra del Paladín, que dirigiría personalmente 
a los Guerreros para incrementar su mor- 
diente agresividad (perdón por el juego 
de palabras). Guardándole las espa 
estaría el malvado asesino y principal 
agente del Señor del Clan Eshin Sneek, el 
Señor de la Muerte Snikch. Aunque no es 
un poderoso guerrero ni un hechicero 
diestro, lo elegí para redondear mi miste- 
oso y siniestro ejército puesto que nada 
me gusta más que la intriga de los asesi- 
nos. Mis enemigos harían mejor en man- 
tener un ojo abierto. Ja ja jaaa. 











idas 

















En general, todo mi ejército inicial fue 
escogido teniendo en cuenta la variedad. 
Dispongo de un regimento central bas- 
tante grande, con una gran capacidad 
ofensiva y unos cuantos personajes 
decentes en su interior. Estos personajes 
pueden acabar de potenciarse con una 
buena selección de objetos mágicos, y 
podrían acabar siendo una fuerza de com- 

bate terriblemente letal 








Para apoyarlos dispongo de un Enjambre 
de Ratas y la dotación del Mosquete 
Jezzaál, de quien espero que se encargue 
de cualquier caballero o enemigo similar 
mientras carga. Snikch representa una 
sombría amenaza con su habilidad para 
escabullirse y sus poderosas armas, por lo 
que demostrará ser la perdición de los 
personajes enemigos. 


Quería que mi ejército dispusiera de un 
Vidente Gtis, pero al comprobar los valo- 
res en puntos de mis regimientos yi que 
estaba por debajo del 25% minimo, ide 
'modo que el Vidente Gris tendría que 
esperar al próximo mes! ¡Qué maravilla! 


De este modo, provisto de una bolsa de 
Games Workshop repleta de Skavens, me 
divigí a mi mesa de pintura para dar a los 
Hombres Rata una primera capa de color 
y desarrollar mis depravados planes para 
el futuro, Ninguna conversión, ningún 
poderoso hechicero, ningún truco (por 
ahora), tan sólo una buena, básica y jugo- 
sa selección con la que comenzar mi 
incursión en el mundo de Warhammer 
Batallas Fantásticas 


Victoria, allá vamos! (acompañado por 
una risotada maliciosa y maniaca..). 


























2 Cajas de Guerreros Skaven 
1 Grupo de Mando Skaven 
1 Paladín Skaven 


1 Blister de Asesinos 

1 Manada de Ratas 

2 Lanzadores de Viento Envencnado 
1 Lanzallamas de Disformidad 

1 Mosquete Jezzail 

1 Señor de la Muerte Snikch 


COSTE TOTAL 








2750 Pra 
1125 Pta 
825 Pia 


1375 Pta 
825 Pia 
1650 Pta 
1875 Pta 
1625 Pta 
1625 Pra 


13675 Pta 















e de admitirlo, soy un adicto a 
Hvsnmes En el transcurso de 

los últimos ocho años he coleccio- 
nado y jugado con la mayor parte de las 
razas del Viejo Mundo, desde mi primerí- 
simo ejército No Muerto (¡aquellos que 
tengan una memoria suficientemente 
prodigiosa consultad la White Dwarf edi- 
ción inglesa n%142)), hasta mis recién 
eclosionados Hombres Lagarto. Por el 
camino he amasado seis mil puntos de 
Orcos y Goblins y cuarro mil puntos de 
Elfos Oscuros (con los cuales he ganado 
.las últimas siete batallas que he jugado). 











Por tanto, cuando se me sugirio la idea de 
organizar un nuevo ejército quise organí- 
zar uno que nunca hubiera utilizado ante- 
riormente, Esto, junto al hecho de que 
de entre todos los diseñadores de Games 
Workshop mis preferidos son los geme- 
los Perry, hizo que mi elección fuera fácil 
los Bretonianos. 









































DEFENSORES 
DEL REINO 


Un ejército Bretoniano por Richard Gunson 


Cuando me puse a organizar el ejército 
decidí que mi fuerza inicial incluiría mon- 
tones de plebeyos. Considero que para 
escaramuzas pequeñas el ejército normal 
Bretoniano está formado por tropas de 
baja calidad. De esta forma puedo emp 
zar a librar batallas inmediatamente, ya 
que dispondré de un ejército equilibrado 
con tropas adecuadas para las batallas 
más pequeñas 











Los arqueros deberían prestar su apoyo a 
la caballería (los disparos de arco son 
mucho más peligrosos cuanto menor sea 
el valor en puntos de la batalla). Los 
Escudero a Caballo son un tipo de tropa 
extremadamente flexible, al estar arma- 
dos tanto con arcos para hostigar a las 
tropas enemigas como con lanzas para 
hacerlos decentes en combate cuerpo a 
cuerpo, especialmente cuando manio- 
bran para atacar al enemigo por los flan- 
cos mientras los Caballeros Noveles car- 
gan por el frente. Quería incluir a toda 
costa Escuderos para mis Caballeros; aun: 
que mi motivación principal tiene más 
que ver con el hecho de que los 
Escuderos son mis miniaturas favoritas de 
toda la gama. A veces puede verse cuándo 
un escultor se divirtió de verdad al crear 
una gama de miniaturas, y esto se percibe 
especialmente en los Escuderos de Alan 
Perry (y creo que yo me voy a divertir lo 
mismo al pintarlos). Los Escuderos a pie 
también están en mi lista de la compra 
para el futuro. Por último, he incluído una 
de las espléndidas Hechiceras para com- 
pletar el ejército con su destructivo 
repertorio de hechizos. Tengo la ínten- 
ción de organizar un ejército de unos tres 
mil puntos de tropas que incluya un par 



































de unida- 
des de ca- 
ballería de 








diez cab; 
lleros cada 
una y un 


montón de infantería 
Tengo una idea muy clara en mi mente 
del aspecto que deberá tener el ejército 
sobre el campo de batalla: Escuderos hos- 
tigando por delante del ejército, bastio- 
nes de Arqueros en la retaguardia prot 
gidos por Alabarderos, y las unidades de 
Caballeros formados en cuña prestas para 
asestar el golpe mortal 








Todavía no he organizado totalmente el 
ejército, que iré desarrollando a medida 
que vaya librando las primeras batallas y 
el historial de mi ejército vaya enrique- 
éndose. Mi intención es disponer de un 
núcleo de tropas lo suficientemente flex 
ble para que pueda ir amoldándolo de 
batalla en batalla a medida que vaya 
aprendiendo de mis errores y compruebe 
qué tipo de tropas se adaptan mejor a mi 
estilo de juego. 











La siguiente gran elección fue cómo 
empezar. Con mis 13.500 pesetas para 
quemar quería conseguir el máximo 
número de tropas posible por mi dinero. 
Yo vivo en Londres, y sabía que la tienda 
de Enfield iba a celebrar su Gran Reinagu- 
ración. Con un simple viajecito en metro, 
y una magnífica oferta de 3 por 2, mis 
trece papeles y medio se convirtieron en 
22.450) pesetas en miniaturas. He aquí las 
que pillé 























3 Caballeros Noveles 

1 Paladin Caballero Novel 

1 Portacstandante Caballero Novel 

1 Músico Caballero Novel 

4 Escuderos Montados 

1 Portacstandarte Escuderos Montados 
1 Músico Escuderos Montados 

2 Cujas de Arqueros Bretonianos 

$ Blisters de Arqueros Bretonianos 


1 Hechicera Bretoniana 


COSTE TOTAL 


Total pagado en la Gran Reinaguración 


1 Tarjeta de Metro 


COSTE TOTAL 


2925 Pa 
975 Pra 
975 Pta 
975 Pia 


3.900 Pta 
975 Pta 
975 Pra 


2750 Pta 
6875 Pta 


1125 Pta 


22450 Pia 
11925 Pta 
740 Pra 


12665 Pra 












































zar un ej 
lugo de varios meses, pintarlo, jugar con él y 
escribir las conclusiones a las que puedas lle 
gar. Todo empezó en Octubre cuando fui- 
mos convocados al Estudio para charlar 
sobre este proyecto. Pero vayamos por par- 
tes, ¿qué ejército iba a organizar? Los ommos 
habían elegido ya el suyo. Ya había dos razas 
malignas y depravadas dedicadas a la des- 
irucción y la muerte en nombre de sus 
siniestros amos. Estaba decidido a combatir- 
las como paladín de la luz y el bien (¿Qué 
nenaza! -Paul Sawyer). Como ya contaba 
con un gran ejército de cada uno de los ejér- 
citos de Warhammer y acababa de terminar 
un ejército Bretoniano de 10.000 puntos (y 
no quería volver a ver un caballo en mi vida), 
me decidí por un ejército que no había toca 
do desde hacía varios años, los mortíferos 
Elfos Silvanos. 





y -o ocurre muchas veces poder partici 
00 cito por 40.500 pesetas a lo 

















Decidí hacer primero la lista de ejército e ir 
comprando y pintando las mintaturas hasán- 
dome en ella. Esto significaba que debía dis- 
poner de un ejército completo de 3.000 pun- 
tos terminado y pintado en cuatro meses por 
40.500 pesetas ¿No está mal, eh? En primer 
lugar incluí en la lísta dos grandes regimien- 
tos de Arqueros, con los que podría efectuar 
un toral de 40 disparos de 
Arco Largo por turno y 



















¡EL GUARDIÁN DE 
LOS BOSQUES 


Un ejército Elfo Silvano por Richard Hobson 





as sobre una coli 
bullante +4 en 


ambos (si lograba situ: 








me proporcionarian un ap 
combate cuerpo a cuerpo (3 filas y estandar. 
te). Nadie podrá desmoralizarlos fácilmente, 


ya que seguro que matarán a varios enemi 
zos al ser cargados. Mi general acompañará a 
una de estas unidades junto al portaestan- 
darte del ejército (proporcionándoles aún 
mejores modificadores). 


Habland 
posee el núr 








> de estos personajes, mi general 
"o máximo de objetos mágicos 
permitidos. Los dos primeros los elijo siem- 
pre para cualquier general que entre en el 
campo de batalla. La Corona del Poder 
(Liderazgo 10 inmodíficable) para que él y su 
unidad sigan combatiendo hasta el último 
hombre (o Armadura del Defensor 
que le permite efectuar dos tiradas de salv 
ción. Sú arma mágica será el Arco de Loren. 
Espero que estos cuatro disparos por turno 
sean devastadores. El Portaestandarte del 
Ejército combatirá a su lado, lo que es 
absolutamente apropiado y significa que 
podré repetir las tiradas de desmoralización 
de todas las unidades situadas a 30 cm o 
menos del estandarte, utilizando el Liderazgo 
de mi General. El Portaestandarte de Batalla 
portará el Pubellón del Temor, que convertirá 
a la unidad en prácticamente invencible. Mi 
hechicero principal será una Maestra Maga 
cura función principal será dispersar la magia 
enemiga. Para ello estará equipada con un 
Pergamino de Dispersión de Magia y el 
Báculo del Cráneo (un chollo por sólo 
35 puntos) y para mantenerla con vida, 
la Corona Dorada de Atrazar. 




















Mo), y 

































A continuación decidí incluir otro par de 
unidades de tropas con armas de proyec- 
tiles, una de Forestales y una de Explora- 
dores. Los Forestales son un gran quebra- 

























dero de cabeza para el enemigo. Si pue- 
den desplegar en un bosque es casi impo- 
sible expulsarlos de allí. Los Exploradores 
actuarán como hostigadores, desplegando 
cerca de las líneas enemigas, con la misión 
de entorpecer los movimientos de la caba- 
Nería enemiga. Su Paladín posee la Flecha 
Lluvia de Muerte que es magnificia y 
tiene un coste en puntos ridículo, 













lras — haber 
organizado las 
tropas con armas de 
proyectiles, me concentré 
en las unidades de combate cuerpo a cuerpo. 
Los Elfos Silvanos nunca dispondrán de la 
potencia de otros ejércitos. Su fuerza radica 
en los tipos de tropas inusuales y las tácticas 
talmadas. Mi primera unidad de combate 
cuerpo a cuerpo fueron los Bailarines Gue- 
rreros (me gustaría ver un ejército Elfo Silva 
no que no contara con ellos). Su misión será 
contener cualquier unidad poderosa del ene- 
migo o aniquilar sus hostigadores. Las Dría- 
des y un Hombre Árbol serán los encargados 
de distraer a los oponentes, además de 
poder causar muchas bajas en combare. Mi 
dos unidades de caballería rápida serán una 
unidad de Choque de Caballeros Elfos 
Silvanos (equipados con Lanzas de Caballe- 
ría) y 5 Halcones de Guerra. Estas unidades 
atacarán frontalmente y por retaguardia. No 
disponen de la fuerza necesaria para derrotar 
a una unidad, pero son rápidas y pueden 
inclinar la balanza en un combate cuerpo a 
cuerpo. Ambos regimientos cuentan-con un 
hechicero de bajo nivel para contar con 
potencia mágica en el campo de batalla 
































Mi ejército ha sido concebido para jugar. Sé 
que no voy a ganar la Golden Demon con él 
y por ello quería un ejército que pudiera ser 
un duro rival para cualquiera. Teniendo esto 
en cuenta, cogí mis primeras 13.500 pese: 








y con el dinero en la mano, me dirigí a las 
stanterías de Mail Order UK. Mi primera 
Compra fuerón tres miniaturas que todavía 
no habían salido a la venta. La Maga a pie, el 
Mago en Halcón de Guerra y un nuevo 
Explorador. A continuación pillé dos cajas de 
Arqueros de plástico para formar el grueso 
del ejército y mi unidad de 6 Bailarines 
Guerreros. Adquiri el Hombre 
me apetecía empezar a pintar una mintatura 
¡pecial. Y con eso se me acabaron las “pe- 
las”. Mi criterio para formar un ejército 
puede ser algo más planificado que el de la 
mayoría de la gente, pero yo lograré terminar 
con un ejército de elite (quizás es que soy 
demasiado organizado para ser 
un Troll) 

















Al porque 
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Necrón en 
forma. Su cuer- 
po blindado está 

compuesto por los 
riales 
stentes, y al 
igual que ocurre 
con los guerreros 
omunes, sus me- 
nismos internos 
aún son impenetra- 
bles para la tec- 
nología Imperial. 


El Líder Necrón 

tá equipado con 

una extraña arma, 

cuyo funcionamien- 

igue siendo pura especulación. Al parecer funciona 

absorbiendo energía de las estructuras sub-atómicas 

alrededor del Lider Necrón, lo que causa una bajada de la 

temperatura en un radio de dos o tres metros de él, 

suficiente como para matar a los humanos. Sin embargo, 
esto es probablemente un efecto secundario del mec: 

nismo del arma más que su función principal, ya que la 

energía obtenida de este modo es lanzada en forma de 

relámpago de luz blanca. El e es horrible: los 

objetivos vivos explotan literalmente desde su interior, 

jespedazados por la descarga de su propia materia física. 

Este arma ha sido denominada el Báculo de Luz 


Reglas Especiales 

Hay que tener en cuenta que a diferencia de los Guerreros 
Necrones, un Líder Necrón no tiene que hallarse obligatoria- 
mente a 5 cm o menos de ot; n para poder disparar. 


Reparación o Si un Lider Necrón sufre su 
última herida y no Jogra superar su tir 

'e al suelo como'si hubi destruido. No retir 
miniatura, déjala tumbada. El Líder Necrón no toma parte 
en la batalla mientras pe: a tumbado, y 
ser dañado, ya que su cuerpo es simplemente un re: 
más de los que cubren el campo de bat: 
cada tuo de los Necrones, tira un dado: 
Si se obtiene un resultado de 6, el Líder Necré 
repara, se pone en pie y puede moverse y disparar de | 
forma habitual. 


Necrón no tiene 
arecer 


Si se obtiene un resultado 1, el Lí 
reparación posible y se desvanece hasta de: 
Retira la miniatura. 


Si se obtiene un resultado de 2 a 5, el Líder Necrón per- 
manece tumbado en el suelo. Efectúa una nueva tir 
inicio del siguiente tumo Necrón 


Liderazgo/Derrota. Los Necrones no efectúan chequeos 
de Liderazgo, superarán automáticamente cualquier 
chequeo que deban efectuar. El atributo de Liderazgo se 
ha incluido tan sólo como referencia. 


Aunque el Liderazgo no es importante para los Necrones 
si la fuerza incursora ha quedado reducida al 25% o 
menos de su número original ai inicio de cualquier tumo 
Necrón, entonces todo el ejército se desvanecerá miste- 
riosamente del mismo-ñiodo que sus bajas. Se consi- 
derará que los Necrones han sido rechazados y derro- 
tados. Los Necrones que han caído pero que todavía no 
han sido retirados cuentan a la hora de efe este 

Iculo, por lo que una fuerza de Necrones puede ser 
derrotada si se han abatido las miniaturas suficientes, 
aunque no hayan sido destruidas. 


Zona de Disrupción. Los aparatos técnicos del enemigo, 


máquinas y construcciones que utilicen energía el 
magnética pueden verse afectadas por los misterio 
aparatos de los Necrones. Cualquier miniatura ex 
situada a 15 centímetros o menos de un Necrón sufre las 
siguientes penalizaciones. 


Si hay un vehículo o Dreadnou 
centímetros o menos de un Necrón, deberá obte: 
fumo. Si lo supera, moverá la mitad de su capacidad de 
imiento, sí no lo supera, no podrá mover en absoluto 


Cualquier arma que intente disparar deberá aplicar un mo- 
dificador de -1 por cada Necrón que se halle a 15 centí- 


que funcionan a base de cam 
se consideran comparables a 


tén trabados en combate cuerpo a 

cuerpo con los Necrones no podrán utilizar el atributo de 

que estén equipados cuando 

efecto del impacto, sino que deberá utilizarse 
Fuerza de la propia miniatura en sí 


resuelvan 
atributo « 
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piloto Necrón se repara del mismo modo q 
Guerreros Necroni i logra ri 
de entre los re como un G 
1 Rifle Gau 


Liderazgo/Derrota. Ningún Ne: 


Liderazgo 


Zona de Disrupción. L: 
al fuego 





en el Reg 
s de tipo gravitatorio 


ulo que aparece en 


que los Destructores Necrones tienen un valor en 
scuadrones de 





eños utilizado por 
ue utiliza la misma 
cercana en el Imperio es el pri 
auss, por el 
a una distancia de h 


esdi 


en un e 
referencia el diámetro 


Alcance 
Corto Largo 


Para impactar 
Corto Largo 


0-30 3 + 106 


Fuerza Heridas 


luss no hal 
idos 
ralmente arranca una 


Para representar esto, debe 
n 


Modificador 
Salvación 











combate cuerpo a cuerpo. En este caso provoca un frío tal 
alrededor suyo que la carne se congela y las articu- 
laciones se parten y caen al suelo. 


Este misterioso aparato puede emplearse 
para destruir a distancia a los enemigos del 
Líder Necrón. También puede utilizarse en 


Modificador 
Salvación 


Alcance Para impactar Penetración 
Heridas Bildaje Especial 


Corto Largo Corto Largo 





1D6+1D3+5 Cuerpo a cuerpo 





PERSONAJES 
LÍDER NECRÓN llos 


No se sabe si estos Necrones simplemente son los líderes 
de los incursores Necrones o sirven a algún otro propósito 
aún más siniestro. Se les conoce como Líderes Necrones, y 
cada uno está equipado con un devastador Báculo de Luz 
un arma que es tan letal en combate cuerpo a cuerpo como 
a larga distancia. 


ARMAMENTO: Báculo de Luz 


ARMADURA; — El Líder Necrón parece estar construido 
con la misma aleación resistente que los 
guerreros Necrones y tiene una tirada de 


salvación de 2 ó más en 1D6. 
EQUIPO: 


ESTRATEGIA: _ Los Incursores Necrones atacan sin previo 
aviso, apareciendo donde antes no había 
nada, evitando a los guardias y sistemas 
de alarma. El jugador Necrón siempre des- 
pliega el último y mueve en primer lugar. 


ESCUADRAS 


INCURSORES 
NECRONES . 


El Líder Necrón no dispone de otro equipo. 


. 44 puntos por miniatura 
Los guerreros Necrones son máquinas asesinas muy resis- 
tentes de origen desconocido, equipadas con el letal y 
misterioso Rifle Gauss. Sus incursiones son cada vez más 
frecuentes, y han arrasado puestos avanzados y colonias 
antes de desaparecer sin dejar rastro. 


MHA HPF RH 1AL 
1 


Necrón DEHA AA 10 


ESCUADRA: La escuadra está compuesta por entre 3 y 


10 Incursores Necrones. 

ARMAMENTO: Los guerreros Necrones están equipados 
con un arma de origen desconocido deno- 
minada Rifle Gauss. 

Los guerreros Necrones parecen estar 
construidos por completo con una aleación 
muy dura. El guerrero Necrón tiene una 
tirada de salvación de 2 ó más en 1D6. 


ESCARABAJO 30 puntos por miniatura 
El Escarabajo Necrón es un pequeño robot con forma de in- 
secto que puede recorrer el campo de batalla a una velocidad 


ARMADURA: 


considerable, o utilizar sus alas para superar los obstáculos. 
Aunque no tiene armas, casi siempre acompaña a los 
Guerreros Necrones, acercándose al enemigo para causar 
que sus armas y equipo fallen, y debilitar los grandes objeti- 
vos para que los guerreros Necrones los rematen 


M_HA HP. FOR OH 
Escarabajo 20/40 1 0 3 8 
ORGANIZACIÓN: Puedes incluir hasta dos Escarabajos por 
cada 5 Incursores Necrones de tu ejército. 


No forman unidades y operan de forma 
independiente en batalla. 


ARMAMENTO: 
ARMADURA 


El Escarabajo Necrón no dispone de armas. 


Aunque pequeño, su duro caparazón es 
resistente a casi todo tipo de armas. El 
Escarabajo dispone de una tirada de 
salvación de 2 6 más en 1D6. 


APOYO 


DESTRUCTOR 75 puntos 
Los Destructores Necrones son vistos habitualmente apoyan- 
do a las grandes incursiones de los misteriosos Necrones. 
Utilizando un ingenio anti-gravitatorio de origen desconocido, 
flotan sobre el terreno, efectuando peligrosos ataques 
rasantes, mientras disparan sus letales Cañones Gauss. 


MOHA HP. FE ROH IA 


Destructor 10. 4.4 5 5.3 4 3 10 


TRIPULACIÓN: Un Incursor Necrón 
ARMAMENTO: Un Cañón Gauss 


ARMADURA: — El guerrero Necrón está construido con 
una aleación muy dura y tiene Una tirada 


de salvación de 2 ó más en 1D6. 





ORGANIZACIÓN DEL EJÉRCITO 


Personajes 50% Hasta la mitad del valor en 
puntos total del ejército puede destinarse a 
adquirir Personajes de la secci de 
Pe jes de la lista de ejército. 


Escuadras — 25%+  Almen uarta parte del valor 
en puntos total del ejército debe destinarse 
adquirir Escuadras de la sección de 
Escuadras de ta de ejórcito, aunque 
puede destinarse más si se desea 


| valor en puntos 

puede destinarse a adquirir 

de apoyo de la sección de Armas de 
Apoyo de la lista de ejército, 
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INFORME DE BATALLA 


En el Informe de Batalla de Warhammer 40,000 de este mes lan Strickland 
dirige a las Hermanas de Batalla en una desesperada batalla para detener a las 
imparables oleadas de Incursores Necrones, controlados por Markus Trenkner. 

Este escenario especial ha sido diseñado por Rick Priestley. 


La Hermana Purificación ha conducido su pequeña fuerza 
de Hermanas de Batalla hasta unas viejas ruinas 
abandonadas. Además de las ruinas hay numerosas rocas, 
2 barrancas y posiciones fácil sfendibles. Ella espera 
y xr a los Incursores Necrones mientras el Astrópata 
Durelta e. Exe > > Santuario intenta lanzar la baliza psíquica que 
irá al Imperio :que de los Necrones. El As- 
trópata no está presente en el campo de batalla, ya que se 
supone que se Rálla en la fortaleza de la Hermandad, 

detrás de las líneas. 


LAS FUERZAS 


El jugador de la Hermandad puede elegir cualquiera de 

En el borde e ño los personajes, tropas o apoyo de la lista de ejército de las 
la. Santuario 101 es un Reclusium estrictamer 
legibles escuadras y persona 

glos, la Hermandad del Empe de apoyo controladas por tropas femeninas 
comunidad aquí. Actualment ejécito de las Hermanas de Batalla. El jugador puede 
de la Orde lora Mártir que s = de 1.000 puntos. Decidimos permitir un 25% de 
ar del habitual 15% ya que el destacamento es 


avanzado de Santuario 101. Aung; 
conoce vida nativa alguna, 


dos de la Human! ante la pl 

la montificación ritual de la carne. La inflexible diri 
101 es la Hermana Purificación. Es 

rio 101 es la Hermana Paríficación. Es u á o A 

una líder exigente. pero también l: 

manas actuales, por lo qu 


sandad. Sa o 101 est iderado ur 
BE DESPLIEGUE 


de Batalla despliegan en primer lugar en cualquier 
punto dí 
plegar 


Masacre en Santuario "101 es ur una pequ pinto para oler Fez de njoenión 


fuerza de Hemanas de Batalla y un número de Incurs 
Necrones. El objetivo de los Necrones es aniquilar a las defes Los Necrones aparecen en el campo de batalla durante su primer 
antes de que su Astrópata tenga tiempo de enviar una baliza ps turno. Entran por el borde del campo de batalla opuesto al de la 
s H El movimiento de los Necrones en el primer turno debe 

calcularse desde el bor campo de batalla. 
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QUIÉN MUEVE EN PRIMER LUGAR 


Los Ne 








'ones mueven en primer lugar, 


LA BALIZA MENSAJERA 


Al inicio del turno 2 de la Hermandad, y al inicio de cada turno 
posterior de la Hermandad, tira un dado. Si el resultado obte 
un 6, entoncos el Astrópata habrá logrado preparar la baliza psiqui- 
ca que alertará al Imperio del ataque Necrón. La baliza es lanzada 
automáticamente al final del siguiente turno Necrón, excepto si los 
Necrones pueden destruir a las Hermanas de Batalla antes de que 
eso ocurra, Por tanto, los Necrones siempre disponen de un turno 
para acabar con la Hermandad después de que ésta obtenga un 6. 


JURAMENTO DE MUERTE 


Las Hermanas de Batalla superarán automáticamente cualquier che- 
queo de Liderazgo que deban cfectuar. No huirán del combate, se 
mantendrán firmes en su posición y morirán si es necesario. 


DURACIÓN DE LA BATALLA 


La batalla dura hasta que la última Hermana muere o ha 
Necrones deben retirarse debido a la pérdida de más de 2: 
tropas, tal y como se describe en la White Dwarf? 33 


CONDICIONES DE VICTORIA 


No deben aplicarse las condiciones de victoria habituales. En su 
lugar, el jugador de la Hermandad recibe 1 punto al final de cada 
tumo en el que quede viva alguna Hermana, más 5 puntos si se 
lanza con éxito la baliza. Suma el total de puntos al finalizar la 
batalla, 














ido es 



































































1-5 Puntos ¡Victoria Total de los Necrones! 
6-3 Puntos Victoria de los Necrones 

9-11 Puntos Victoria de la Hermandad 

12+ Puntos ¡Victoria Total de la Hermandad! 








Por supuesto, si los Neerones se ven obligados a retirarse, el resul- 


tado automáticamente es una Victoria Total de la Hermandad. 


PERSONAJE ESPECIAL 
HERMANA PURIFICACIÓN - coste 40 puntos 





EL CAMPO DE BATALI 


Cuando se coloquen los elementos de escenografía en el 
campo de batalla para este escenario, hay que tener en 
cuenta que este planeta es bastante desierto y sin 
tes geográficos prominentes, por lo que, por ejemplo. 
podría utilizarse un terreno tipo Gorkamorka, con arena 
en vez de hierba, El planeta también está desprovisto de 
cualquier tipo de vegetación, por lo que no deben colocar- 
se árboles, simplemente utiliza tantas rocas y crá 
teres como sea posible. Las secciones de muro 
incluidas en la caja de Warhammer 40,000 son 
una cobertura perfecta para este escenario, cua 
tas más mejor. ¿Por qué no combinar las seccio- 
nes de muro de dos cajas de Warhammer 
40,000? También puedes utilizar los modelos de 
escenografía de la Base Avanzada, el Bastión 
Imperial o el Búnker de Batalla, o el templo en 
ruinas incluido en el encarte de la White Dwarf" 
29, ya que encajará perfectamente con el trasfon- 
do del escenario. 





acciden- 























Hay que tener en cuenta que sólo es necesario 
cubrir con escenografía una de las mitades del 
campo de batalla, la mitad por donde vienen los 
Necrones está desierta y desprovista de cualquier 
accidente del terreno. Esto implica que incluso | 
una pequeña cobertura es de importancia vital | 
para los defensores, ¡que deben hacer uso“de 
todo lo que tienen a mano! 
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INFORME DE BATALLA 


SAS 


Markus: El enfrentamiento que lan y 

yo íbamos a librar es la historia de 

mn de Necrones contra una 

posición bien defendida. La dispo- 

sición del campo de batalla refleja el 

hecho que las Hermanas de Batalla de 

Santuario 101 han elegido cuidadosa- 

mente sus posiciones defensivas. Mis 

Incursores Necrones tendrán que ata- 

car a la Hermandad atravesando 

terreno abierto. Esto, junto a la escasez de tipos de tropa de los 

Necrones de las que disponía, hicieron muy fácil la organiza 
ción del ejército 


En primer lugar, elegí un Líder Necrón para dirigir la fuerza 
incursora (no es que lo necesiten, ya que son máquinas e igno- 
ran todos los chequeos que dependan del atributo de Lide- 
razgo). Ya que no hay opciones para el Líder Necrón, esto es 
muy simple, así que seguí rápidamente adelante.. 
Lo siguiente que quería era un montón de Guerreros Necrones 
jara el ataque principal. Es una táctica muy obvia tener un 
montón de tropa cuando esperas un gran número de bajas. 
Como esperaba un montón de bajas -¡tenía que organizar un 
ataque sin ningún tipo de cobertura!, -elegí con seis escuadras 
inco Guerreros Necrones cada una, y una escuadra de tres, para 
que actuasen como guardaespaldas (o en este caso, guardamáqui- 
nas, ¿0 será guardabarros?) de mi Líder Necrón 


Contar con treinta y tres Guerreros Necrones me permitía incluir 
hasta doce Escarabajos (la lista de ejército de los Necrones permi 
te incluir dos por cada cinco Guerreros Necrones). Los Escarabajos 
son excelentes para volver loco a tu oponente (¡aunque lan ya está 
un poco zumbado!), ya que todas las miniaturas deben aplicar un 
modificador de -1 al impactar por cada Escarabajo situado a 
centímetros o menos. El disponer de una cortina de Escarabajos 
delante de tu fuerza de Necrones significa que recibirás muchos 
menos disparos, ya que fallarán la mayoría. Además, su atributo de 
Resistencia $ hace que sean muy difíciles de eliminar (de hecho, 
¡es imposible eliminarlos con un Bolter!), por lo que no tendrían 
que preocuparse mientras se movían alrededor de las Hermanas de 
Batalla, molestándolas a base de bien. 












Para encabezar el ataque elegí diez Escarabajos, lo que me dejaba 
con bastantes puntos como para incluir dos Destructores Necrones 
en la fuerza de incursión. Los Destructores están artillados con un 
enorme Cañón Gauss y pueden sobrevolar el campo de batalla 
como cualquier vehículo gravitatorio normal. Los Destructores 
podrían encargarse de cualquier vehículo y personaje resistente 
que la Hermandad pudiera utilizar contra mí. 


Y éste era mi ejército: umLíder Necrón, 33 guerreros Necrones, 10 
Escarabajos y 2 Destructores Necrones ¡1986 puntos preparados 
para llevar el terror y la muerte a las tropas del Imperio! 


ULILE 3 
£0009 






HERMANAS DE BATALLA 


Tan: Así pues, tenía que enfrentarme al ata- 
que de los temibles Necrones con la mitad 
de sus puntos. Al menos podría disponer de 
las magníficas escuadras de Hermanas de 
Batalla y Serafines de las Adepta Sororitas. 
lo me preocupaba en asbsoluto no poder 
incluir a los ejemplos más extremistas de 
persuasión religiosa masculina 








lan Strickland, 
alias “El Mudito” 


Diciéndome a mí mismo que la mayoría 
de los grandes generales han tenido que 
confiar en un número limitado de tropas. 
recorrí las páginas de ese arcano y prohibido libro conocido como 
Codex: Hermanas de Batalla, y comencé a reclutar mis tropas. 








La primera en la lista de Personajes fue la Hermana Purificación, una 
sguerrida Hermana Superior Veterana con +1 al atributo de Ataques 
y un +1 al atributo de Heridas, que sería la Comandante de mi ejérci 
to, y que debería demostrar su valía en el combate cuerpo a cuerpo. 
Como es habitual en mí cuando organizo un ejército, comencé por 
las escuadras de forma que dispusiera de la base del ejército y des- 
pués elegí en base a ella los personajes y las unidades de apoyo. 
Naturalmente, mi primera clección fueron dos escuadras de 
Hermanas de Batalla, la Escuadra Sanctoras y la Escuadra Sixtina 
para que mantuvieran mi línea de batalla, (eminentemente defensiva, 
centrada en la catedral en ruinas que mistropas iban a defender hasta 
la muerte. Decidí equipar la Escuadra Sanctorus con una com- 
binación de Multicañón de Fusión y Lanzallamas. El Multicañón de 
Fusión le proporcionaría a la escuadra una buena potencia de fuego, 
y elegí el Lanzallamas porque desde Juego es el arma que encaja 
mejor con el trasfondo del ejército ¡Qué las Hermanas purifiquen al 
enemigo con las llamas del castigo! Equipé a la Escuadra Sixtina cor 
un Lanzallamas Pesado y un Rifle de Fusión, ya que su corto alcance 
y alta potencia la convierten en una excelente arma defensiva, 







































Lo siguiente que elegí fue una escuadra de Serafines, la Escuadra 
Angélica, que utilizaría sus Retrorreactores para desplazarse rápida 
mente y acosar a las monstruosidades metálicas. Podrían lanzar Gra 
nadas de Perforación, y utilizar su letal habilidad de disparar al mis- 
mo tiempo las dos Pistolas Bolter o Pistolas Lanzallamas, para ma- 
chacar a los robots. Decidí equipar 2 ambas escuadras de Hermanas 
. de Batalla con Granadas de Perforación, pero al final la escuadra 

equipada con el Multicañón de Fusión tuvo que conformarse sin ellas 











A continuación recluté a dos Hermanas Superiores Veteranas - 
Karena para la Escuadra Sanctorus e lollata para la Escuadra 
Sixtina- y una Serafín Superiora Veterana -Aemillia- para dirigir 
mis escuadras, y las recluté principalmente debido a su superior 


Habilidad de Proyec 
les ¡y al hecho de 
que voy a tener que 
disparar mucho! 
Además, incluir 
estos personajes 
para dirigir las 
escuadras me 3 
proporcionaría 

un modifica- 
dor de +2 a las 
tiradas en la ta- 
bla de Ritos Sa: 
grados antes de 
la batalla (para 
determinar qué ben- 
diciones otorgaba el 
Emperador a mis tropas). 
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Lo último que incluí fue un 
transporte de tropas Rhino, con el que planeaba recorrer el 
campo de batalla causando tanto daño como fuera posible (¿No 
puedo matarlos con disparas? pues les atropellaré con fanques!). 
y desde luego el «debo tenerlo- tanque Imemolator con sus impre- 
sionantes Lanzallamas Pesados acoplados (¡traga fuego, escoria 
alienígena!) con los que esperaba mantener a raya al enemigo 
durante al menos un par de tumos, mientras mis escuadras les 
acribillaban. 
























Por último, efectué una tirada en la tabla de Rizos Sagrados por cada 
una de mis escuadras. En la primera tirada obtuve un resultado de 2 
para la escuadra de Serafines Angélica, que debido a la Serafín 
Superiora Veterana se modificaba a 4, lo que le proporciona a la 
escuadra un modificador de +1 a su atributo de Liderazgo, un buen 
resultado, ¡si no fuera por el hecho de que en este escenario todas mis 
tropas son immunes a los chequeos de Liderazgo! Continué con la 
escuadra de Hermanas de Batalla Sixtina, que era la que incluía el 
Lanzallamas Pesado, y de nuevo utilicé el modificado de +2 por su 
Hermana Superiora Veterana, obteniendo un total de 7, lo que impli- 
caba que la escuadra superaría automáticamente todos los chequeos 
de Liderazgo. De nuevo, ¡tristemente inútil! 














Apaleado, pero no desmoralizado (¡aún!), hice mi última tirada 
con valentía, esta vez para la Escuadra Sanctorus, la que incluía el 
Mal 1 de Fusión, y obtuve un $, lo que implicaba que la 
escuadra ignoraría las reglas habituales de Elección de Objetivo y 
podría disparar a cualquier escuadra o vehículo que quisieran 
¡Estupendo! Este resultado sería realmente útil, ¡mucho más que 
los otros! Y después de esto. cerré las polvorientas páginas del 
libro, y las tropas de la Hermana Purificación se prepararon para 
para derrotar al desconocido enemig 

















vender cara sus vis 








| (entre bufidos y maldiciones) debido a la escasez de puntos. 
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NECRONES 
Las Hermanas de Batalla ha- 
bían tomado posiciones entre 
las ruinas de un complejo in 

dustrial y una vieja catedral 

Esperaban que los Incursores 
aparecieran en cualquier mo- 
mento, así que empuñaban 
las armas listas para disparar 
contra cualquier cosa que se 
moviera. De repente, el vien- 
to dejó de soplar, y sólo un 
instante después, los rayos 
del sol naranja de Santuario 
101 se reflejaron sobre un 
enorme número de objetos 





























El Immol 


mor se sit 







metálicos que avanzaban 
hacia ellas. Parecían haber aparecido de la nada 






res. Sus órdenes eran atacar sin piedad a los Incursores que avan- 
intentar sembrar la confusión si algo así era posible entre 


onstruosidades mecánicas. 






zaban, e 
Escuadra Sanctorus, no dispare, ignore a los pequeños robots, — las 






concéntrese en los bípodes metálicos 
cuadra Sixtina y Escuadra Angélica, permanezcan en posición, 
-ordenó tranquilamente la Hermana Purificación por el comu- 
nicador.- Concentrad todos los disparos sobre un sólo obj 
hasta que sea destruido.” Segundos más tarde, el primer Guerrero 
Necrón se puso a alcance y la Escuadra 


distancia, Es- 





náxima 













Los Destructores Necrones aparecieron de la nada. Picando sobre 
el campo de batalla, uno de ellos disparó inmediatamente contra el 
Rhino. Con una precisión letal, los Bolters del Rhino fueron impac- 
tados ido que la munición del habitáculo deto- 
a la hermana que conducía. 
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orus abrió fus 








lluvia de proyectiles Bolter impactaron con una puntería incr 
explotando sobre los caparazones metálicos de los Guerreros 
Neerones, pero ante los incrédulos ojos de las Hermanas ninguno 
de los engendros mecánicos cayó. simplemente conti 
zando. Varios de los robots con aspecto de insecto bajaron volando 
y se posaron frente a la catedral en ruinas. 


ron avan- 





Instantes más tarde, un siseante rugido interrumpió el tableteo de 





HERMANAS DE BATALLA 

Las Hermanas de Batalla estaban enfurecidas por el repentino ata- 
Necrón y lanzaron una lluvia de disparos de Bolter contra los 
'endros mecánicos que se acercaban, pero sin efecto alguno, a 








qu 





pesar de haber impactado varias veces. Ni siquiera la Hermana 


Su 
ni 





¡ora Karena de la Escuadra Sanctorus fue capaz de infligir 


gún daño, a pesar de lograr un impacto directo en uno de los 
Destructores Necrones. Sólo la Hermana Elana con su Multicañón 
de Fusión logró abatir a un Guerrero Necrón, dejando tras de sí 
sólo restos metálicos fundidos. 





los disparos de Bolter, cuando la Hermana Elana de la Escuadra 
Sanctorus disparó su Multicañón de Fusión contra los Incursores 
que avanzaban. Uno de los eng lido por una bola 
de fuego y cayó, y éste fue el primer efecto visible del armams 
de las Hermanas de Batalla sobre los Guerreros Necrones. 





















Entonces el Immolator se puso en acción. Desafortanadamente, la 

¡pulación calculó mal el alcance de su Lanzallamas Pesado y las 
los Guerreros Necrones. Sin embargo, uno 
uedó incendiado. 














Las escuadras Sixtina y Angélica permanec 
posiciones, mientras el Immolator y el Rhino 


n ocultas en sus 
¡cendían sus mot 


lamas ni se acer 













de los Escaraba 








Podes] Immolator (8) Líder Necrón 
Escjadras de 


O Hermana Purificación Destructor 
Necról 

OO Escuadra “Angélica” SE 

O Escuadra “Sanctorus” 


OO Escuadra "Sixtina" M Escarabajo 
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NECRONES 

Las Hermanas de Batalla 
elevaron una plegaria al 
Emperador cuando vieron 
ia uno de los dos Necrones 
abatidos desvanecerse, 
¡aunque el otro se alzó y 
se unió al contínuo avance 
de los Necrones! 





Peor aún, los Necrones 
respondieron rápidamente 
a la amenaza potencial del 
Immotator en el flanco 
derecho. Seis Escarabajos 
se posaron sobre el casco 
del tanque y comenzaron 
4 comerse las planchas de 
blindaje a una velocidad 
aterradora, Cuando los 
Necrones dispararon contra el tanque pocos minutos después, esta- 
1ló como si fuera de juguete. Excepto el que estaba incendiado, 
todos los Escarabajos quedaron destruidos en la explosión. Pero era 
un precio pequeño por la fácil destrucción del tanque. 











Al mismo tiempo, la Hermana Purificación se dió cuenta de que una 
de las escuadras de Necrones había comenzado a desplazarse hacia 
la izquierda intentando rodearla a ella y a la escuadra Sanctorus que 
estaban en posición entre las ruinas de la catedral. Asomarse para 
observar a los Necrones estuvo a punto de costarle caro: un rayo dis- 
parado por el Líder Necrón. que la había reconocido como la cabeci- 
Jla de la defensa, falló por milímetros. En el tiempo que dura un Tati 
do. la Hermana Purificación oyó el agudo aullido de las turbinas de 
un Destructor Necrón, y recibió el impacto directo de un Cañón 
Gauss, Se determinó aleatoriamente la miniatura impactada entre 
¡embros de la Escuadra Sanetoras y la Hermana Purificación, que 











m 








Un Destructor es impactado por las gran 


udas de la Escuadra Angélica 












se hallaba lo bastante cerca como para beneficiarse de la co- 
herencia de escuadra. Desafortunadamente, fue la Hermana Pu- 
rificación la que fue alcanzada por el disparo. Las Hermanas de 
Batalla de la Escuadra Sanctorus sólo pudieron mirar horroriza- 

das cómo la Hermana Purificación era despedazada ante sus 
ojos, Pero su determinación cra firme. Por su Comandante muerta y 
por el Emperador, lucharían hasta la muerte. 





Y la muente llegó rápidamente. 





Segundos después del horrible fin de la Hermana Purificació 
cuatro de las escuadras de Guerreros Necrones que habían ayan: 
zado sin pausa, junto con el segundo Destructor Necrón, abrieron 
fuego contra la posición de las Hermanas de Batalla en la catedral 
en ruinas. El silbante sonido de los Rifles Gauss se mezcló con los 
gritos agónicos de las valientes Hermanas de Batalla. En breves 
instantes, la Hermana Sledge, empuñando su humeante lanzalla- 
mas, se dió cuenta de que cra la única supervivien 
te en la catedral 


HERMANAS DE BATALLA 

La Baliza Psíguica aún no había sido lanzada, por 
lo que el combate continuó. A pesar de la muerte y 
el terror que le rodeaban, la Hermana Sledge se 
lanzó al ataque. Apuntó su lanzallamas contra uno 
de los Destru jatillo, pero los 
ardientes productos químicos no tuvieron ningún 
efecto sobre la máquina. 


















ctores y apretó el 





En el extremo derecho, la Escuadra Sixtina aban- 
donó sus posiciones y comenzó a disparar contra 
los Necrones que avanzaban y uno de los 
Destructores Necrones, pero todos los proyectiles 
explosivos rebotaron en la armadura de los 
Guerreros Necrones. Sólo la Hermana equipada 
con el Rifle de Fusión tuvo suerte y destruyó por 
fin el Escarabajo que todavía seguía ardiendo. 








La Escuadra Angélica, que defendía el centro de la 
línea de batalla, tuvo más suerte a la hora de dete- 
ner la oleada mecánica. Cuatro de las Hermanas se 
hallaban en situación de lanzar Granadas de 
Perforación contra uno de los Destructores 
Necrones, y sorprendentemente todas impactaron 
Los mecanismos del Destructor resultaron dañados 
y. lo que era más importante, el piloto Necrón salió 
despedido y el vehículo se alejó fuera de control. 










EMEDELNS 
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TURNO 3 


NECRONES 


Uno de los Destructores 
Necrones se estrelló 
fuera de control contra 
los humeantes restos del 
Rhino, y ambos vehícu 
los desaparecieron en 
medio de una gi 

bola de fuego. El otro 
Destructor Necrón frenó 
y disparó contra la ob- 
viamente peligrosa 
cuadra de Serafine 
desollando a una con el 
Cañón Gauss. Dos es- 
cuadras de Guerreros 
Necrones también se 
centraron sobre las Se- 
rafines, y dispararon. 
Todas excepto una de 
las Hermanas de Batalla 
de elite se desvanecie 
ron bajo el fuego cruza- 
do de los Rifles Gauss. 


En el flanco izquierdo, dos 
escuadras de Necrones empezaron a correr de forma mecánica. 
Obviamente, ya no consideraban una amenaza a la Hermana que 
quedaba de la escuadra Sanctorus. Aún así, dos escuadras de 
Guerreros Necrones y el Líder Necrón con su Báculo de Luz avanza- 


ron hacia la Hermana Sledge, disparando una enorme cantidad de 
rayos contra su posición entre las ruinas de la catedral. La Hermana 
de Batalla se lanzó cuerpo a tierra justo a tiempo, mientras grandes 
trozos de su cobertura se desintegraban. Varios rayos de los Rifles 
Gauss llegaron a impactarle, pero no penetraron su servoarmadura. 
La Hermana Sledge seguía indemne. 





En el flanco derecho, los Necrones continuaron su avance sin pausa, 
y comenzaron a disparar contra la escuadra Sixtina, que había reve- 
lado su posición al disparar contra los Necrones en el tuno anterior. 
Al ocupar posiciones defensivas, las Hermanas estaban bien a cubier- 
to cuando los Necrones dispararon, y ninguna resultó impactada. 


HERMANAS DE BATALLA 


La Baliza Psíquica todavía no había sido lanzada (¡para cons- 
ternación de Tan!). El Destructor Necrón estaba situado entre la 
Serafín superviviente y la Hermana Sledge, la única superviviente 
de la escuadra Sanctorus. Antes de que la Hermana Sledge pudiera 
apuntar con su Lanzallamas, 
la Serafín destruyó al apara- 
to alienígena con una mor 
fera Granada de Perfor 
ción. El Destructor Necrón 
quedó fuera de control y se 
estrelló contra el suelo. De 
las toberas empezó a salir un 
espeso humo negro antes de 
que la destrozada máquina 
estallara segundos después, 


Las Hermanas de Batalla de 
la escuadra Sixtina también 
respondieron; sus continua- 
dos disparos de Bolter final- 
mente abatieron a uno de 
los androides de las nume- 
rosas escuadras de Gu 

rreros Necrones que avan- 
zaban hacia ellas, El Multi 
cañón de Fusión de la 
escuadra falló el tiro, lo que 
fue una desgracia. ya que 
era el arma que más posi- 
bilidades tenía de infligir al- 
gún daño a los Necrones. 
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TURNO 4 


NECRONES 
De repente, alg 
entre las llamas que devora- 
ban los restos del Destructor 
Necrón. Y entonces, ante la 
incredulidad de las Herma- 
nas de Batalla, el Guerrero 
Necrón que había pilotado 
la máquina salió andando de 
entre el fuego, con sus bri- 
llantes ojos rojos registran- 
do el horizonte. Su mirada 
se fijó en Ja Hermana Mi- 
chaella de la escuadra Six- 
tina, en el complejo indus- 
trial en ruinas, y comenzó a 
correr hacia ella 





se movió 


Las escuadras de Necrones 
en el extremo del flanco 
izquierdo también continua= 
ron corriendo, preparadas 











para asaltar la catedral en 
ruinas (en la que sólo que 
daba una Hermana de Bata 
la). El resto del ejército Necrón continuó su avance sin pausa, y 
abrió fuego contra la escuadra Sixtina, la última Serafín y la 
Hermana Sledge. Las Hermanas de la escuadra Sixtina todavía se 
encontraban a cubierto, y no sufrieron bajas a causa de los Rifles 
Gauss, pero la Serafín que quedaba tuvo una muerte horrible debi- 
do a los rayos de las armas de los Necrones. Aunque varias escua- 
dras, incluido el dispararon contra la Hen 
Sledge en la catedral en ruinas. de algún modo sobrevivió de 
nuevo. La Hermana le dio las gracias al Emperador con una plega 
ria silenciosa por su aparentemente impenetrable servoarmadura. 




















ró 





HERMANAS DE BATALLA 

La situación empezaba a ser desesperada, la Baliza Psíquica aún no 
había sido lanzada. Esperando a que el fuego enemigo parara, la 
Hermana Sledge respiró hondo, saltando después para disparar su 
lanzallamas a la escuadra de Necrones más cercana, que de hecho 
estaba demasiado cerca. Dos de las monstruosidades metálicas 
quedaron envueltas en llamas, pero no parecieron sufrir daño algu- 
no. Desesperada, la Hermana Sledge se agachó de nuevo. 











Los Necrones centran ahora toda su atención en la escuadra Sixtina 


La escuadra Sixtina no tuvo mucha más suerte: tres de las 
Hermanas dispararon contra el piloto del Destructor derribado, que 
corría hacia su posición, pero la presencia de bastantes Escarabajos 
afectó a los mecanismos de disparo de sus armas y todos sus dispa- 
ros fallaron. Dos Hermanas más armadas con Bolters y la Hermana 
equipada con el Multicañón de Fusión tuvieron la misma mala 
suerte, sus armas parecieron estropearse y no pudieron impactar 4 
ninguno de los Necrones que avanzaban. La única arma que no 
parecía afectada por los Necrones era el Lanzallamas Pesado, que 
despachó rápidamente a uno de los androides, dejando sólo unos 
restos humeantes. 




































Jan intenta encontrar desperadamente algún 
dado con el que obtener un seis, ¡para que la 
Baliza Psíguica sea lanzada de una v 
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NECRONES 

Todavía intacto, el piloto Necrón cargó contra la Hermana 
Michaella de la escuadra Sixtina. Las escuadras de Necrones 
que lentamente avanzaban hacia las posiciones continuaron 
moviéndose y disparando, matando a dos Hermanas de Batalla 
más. La situación se hacía cada vez más desesperada, y parecía 
que ninguna de las valientes Hermanas de Batalla vería « 
amanecer. 


En el flanco izquierdo. los Necrones también continuaron su 
avance sin pausa. La escuadra situada en el extremo izquierdo ya 
había rodeado la catedral y abrió fuego contra la Hermana Sledge 
por la espalda, pero aún así ésta volvió a salir indemne. Los 
Necrones justo delante de la catedral en ruinas también dispa 
raron contra ella, está vez a corta distancia, pero milagrosamente, 
ninguno de los letales Rifles Gauss impactó. Todavía a cubierto 
entre grandes trozos de piedra y metal, la Hermana Sledge esperó 
el siguiente ataque, esta vez del propio Líder Necrón y su escua 
dra de Guerreros Necrones. Pero de nuevo todos sus disparos 
fallaron o no lograron atravesar su Servoarmadura. 


En el complejo industrial en ruinas de la derecha, elicombate 
E entre la Hermana Michaella y el piloto Necrón que le atacaba 
fue breve y claro: la guerrera humana no tenía posibilidad algu- 
na contra la inmisericorde ferocidad del androide. E 
lado el cuerpo sin vida, el androide an a siguiente desafortu- 
nada Hermana de Batalla, 


HERMANAS DE BATALLA 


En este momento de la batalla, la bali 
zada. lan sabía que si podía resistir un turno n 
podían ponerse a su favor. 


toda sido lan- 
las cosas todavía 


En la catedral, el tiroteo pareció cesar durante un momento. La 

Hermana Sledge aprovechó la oportunidad para alzarse de nuevo, y 

casi se encontró cara a cara con algunos de los Necrones que avan: 

zaban. Apretó el gatillo del lanzallamas y envolvió a cuatro de las 

monstruosidades en una mortífera tormenta de fuego. Para su dese 

peración, ninguno de los guerreros pareció sufrir daño alguno, y los 
os continuaron acercándose más y más. 


En el complejo industrial en ruinas. los disparos de Bolter de la 
escuadra Sixtina todavía estaba afectado por la presencia de varios 
Escarabajos, De nuevo, sólo la Hermana equipada con el 
Lanzallamas Pesado logró impactar en el objetivo, pero aunque 








Por qué no puedo matar a la Hermana Sledge?” Markus 


saca resultados bajos en sus tiradas (¡Otra vez!) 


uno de los Guerreros Necrones quedó envuelto en llamas, todos 
continuaron avanzando. 


El piloto Necrón parecía imparable, mató a la segunda Hermana de 
Batalla en combate cuerpo a cuerpo, y se trabó en combate con la 
Hermana equipada con el Lanzallamas Pesado 


Parecía que la batalla acabaría pronto. 


NECRONES 


La mayoría de las escuadras de Necrones se hallaban a distancia 
de atacar en combate cuerpo a cuerpo con las guerreras humanas 
que quedaban. La lucha por las ruinas industriales fue breve y san- 
grienta cuando llegó la avalancha de Guerreros Necrones. Todas 
las valientes Hijas del Emperador perecieron y no fueron capaces 
de eliminar a uno sólo de los Guerreros Necrones en combate cuer- 
po a cuerpo. 


En el interior de la catedral en ruinas, la Hermana Sledge era el 
único ser vivo que quedaba sobre el campo de batalla. Vio cuán 
cilmente sus Hermanas eran masacradas por las inhumanas 
onstruosidades metálicas, Entonces el primer Guerrero Necrón 
se acercó a ella. Abrazando la muerte sin miedo, con una plegaria 
en sus labios y disparando-*T arma, lo último que vio fue un par de 
brillantes ojos rojos. 
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EXTERMINADAS 


Markus: Hmmm... Esta batalla me dio que pensar. Aunque 
logré aniquilar por completo a las Hermanas de Batalla, en 
realidad creo que me tomó más tiempo del que debería ha- 
berme tomado. El motivo principal fue mi despliegue in 


cial. Durante los primeros dos turnos parecía que la batalla 
sería un paseo y que todo habría terminado en el tumo 4 


Pero cometí un error muy simple: no envíe tropas por el 
flanco derecho, como hice por el izquierdo. Para empeo 
las cosas, tuve mucha más suerte con los disparos en el flan- 
co izquierdo, por lo que cualquier oposición fue aniquilada 
»tes de que mi fuerza de flangueo pudiera entrar en acción 
(si no tenemos en cuenta a la solitaria Herm 
armada con el lanzallamas, que se negaba a morir, pero 
era más que una molestia y no tuvo efecto alguno sobre el 
resultado de la batalla). 





Si hubiese enviado una fuerza de flanqueo similar pora derecha, po- 
diría haber atacado en combate cuerpo a cuerpo a las Hermanas antes 
de lo que lo hice. Ya que el combate cuerpo a cuerpo resultó ser mu 











cho más efectivo que los disparos contra las tropas escondidas detrás 
de cobertura, la batalla probablemente hubiera sido un tumo o dos 
más corta. Lo sé, lo sé, debería haberme dado cuenta de que el com: 
bate cuerpo a cuerpo es mucho más efectivo que disparar contra las 


on los 





tropas a cubierto, pero no tenía ningún tipo de experien 
Necrones. y realmente no sabía cómo podía terminar esta batalla. 








En cierto modo, las Hermanas se condenaron a sí mismas cuando 
derribaron al segundo Destructor Necrón. El Guerrero Necrón que 
pilotába la máquina se autorreparó y se encontró detrás de las líne- 
¡5 enemigas, completamente solo. Al estar aislado, le era imposible 
utilizar su Rifle Gauss hasta que se uniera a una unidad. pero en el 
resto de los aspectos podía luchar de la forma habitual. así que 
decidí cargar contra la escuadra Sixtina. Cuando eliminé a la pri- 
mera Hermana de Batalla tan fácilmente, me di cuenta del poten 
cial de los Necrones como máquinas letales de combate cuerpo a 
cuerpo, Tienen un atributo de Habilidad de Armas de cuatro, lo que 
les hace superiores a muchos tipos de tropa “normales” de otras 
razas. Pero incluso si pierden un combate cuerpo a cuerpo, su opo- 
nente sólo puede utilizar su propia fuerza, no la de las armas de 
combate cuerpo a cuerpo. Y con un atributo de Resistencia de 5 y 
una tirada de salvación por armadura de 2 6 más, ¡es muy difíc 
ar en combate cuerpo a cuerpo a un Guerrero Necrón! 



































elimi 








Mi ejército apenas sufrió bajas. La duración de la batalla fue resulta 
de directo del hecho de que no hice avanzar a mis tropas lo bastante 
rápido, especialmente en el flanco izquierdo, como ya he dicho. Las 
únicas pérdidas que sufrí fueron seis Escarabajos (vale, quizás me 
pasé apilando seis de ellos sobre un tanque, pero que 2 
por cien seguro de su destrucción), los dos Destructores Necrones y 
'un par de Guerreros Necrones. En total sólo un piloto Necrón y uno 
de los Guerreros Necrones se desvanecieron por completo, otros dos 
se autorrepararon y otros dos permanecieron abatidos durante el resto 
de la baralla. Los Destructores Necrones fueron una pérdida desafor- 
tonada, pero habían cumplido su parte en la destrucción general: des- 
truyeron al Rhino (que podía haber sido mucho más letal para mi 
ejército que cualquier rifle si hubiera empezado a atropella 
Necrones con un atributo de Iniciativa 2). mat una de las 
Hermanas Serafines, ¡y a la Hermana Purificación! 











fa estar un cie: 




















amis 











Todos disfrutamos con la batalla, y el hecho de saber de antema 
que lan iba perder todo su ejército, hizo que «ra muy rela; 
ya que todo lo que importaba era cuán caras iban a vender sus 
las Hermanas de Batalla. Desde luego, él ( 'on un buen 
trabajo, especialmente la maldita Hermana Sledge, aunque su 
supervivencia se debió principalmente a mis ridículamente malos 
resultados en las tiradas de dado para impactarle, ¡y a las tiradas de 
salvación por armadura de Tan (“Estoy protegido personalmente 
porel Emperador")! 











as) hici 

















Hasta la vista, baby 


ENEE 










se luego unos tipos duros de pelar, y 
esto zganizar mi propio ejército y hibrar más bat: 
llas con ellos. Los Necrones tienen un aspecto excelente, aun- 
que tie lo coste en puntos, y por tanto no tienes 
que org ército enorme, y tienen un esquema de color 
realmente simple ¿Qué más quieres? 








sen un el 





izar un 



















¡CONDENACIÓN 





lan: Chico, estuvo cerca, si hubiera logrado sobrevivir otro turno y 










la baliza hubiera sido lanzada (6 PV), podría haber ganado. No es 
opas no cumplieran con su deber (especialmente la 
Sledge, que defendió valientemente el templo en ruinas 
una auténtica heroína del Imperio). ¡es que 






que mis 
Herma 

hasta el último turno, 
no pude sacar un seis! 














Como ocurre entod: 
raza. no lo tuve demasiado claro a 
pensándolo bien hubiera sido mejor incluir una tercera escuadra de 
Hermanas de Batalla, y equipar a todas las escuadras con Granadas 
de Perforación, en lugar de incluir las mucho más costosas Serafines, 
que permanecieron estáticas durante toda la batalla, Incluir tropas de 
asalto fue una extraña decisión en una batalla defensiva, 


las batallas en las que el enemigo es una nueva 
hora de organizar mi ejército, y 

















Las especificaciones del escenario me permitían invertir un 25% 
del total de mis puntos en vehículos en lugar del habitual 15% per- 
lo a las fuerzas del Ministorum, y después de que G; 
que los Necrones tienen un atributo de Iniciativa 
de sólo 2, decidí que intentaría fren: 
¡aplastando tanta escoria alienígena como pudiera debajo de las 
s de mis tanques! 













ar el avance de los Necrones, 





orug: 








lero no pudo ser, ya que Markus rápidamente eliminó al Rhino con 
los Destructores, ¡y el Innolator se vio cubierto por un enjambre 
de esos odiosos Escarabajos! Comandantes de tanques, ¡cuidado! 











Mis principales éxitos en la batalla fueron la destrucción de los Des 
tructores, ¡y lograr resistir hasta el sexto turno! Desafortunadamente, 
la Baliza Psíquica no despegó, así que perdí la batalla. El grueso de 

Vecrones fueron realmente difíciles de herir, y no diga- 
de la lluvia de proyectiles Bolter que dispa- 
aron las Herm aba resultados de 5 para herir, ¡y tenían 
una tirada de salvación de 3 6 más!). Los lanzallamas, que son tan 
típicos de las fuerzas del Ministorum. fueron inefectivos contra el 
atributo de Res 5 de los Necrones. 





las fuerzas de M 
mos de eliminar, a pe 





(necesi 














emi 





Después de todo, mi pequeña banda de fanáticas justicieras proba- 
blemente era demasiado pequeña y estaba mal equipada para cau- 
daño efectivo a la superioridad numérica y la 
y de sus misteriosos enemigos, pero por'ahora me 
consolaré sabiendo que tendré mi revancha en un futuro, quizás no 
muy distante 


sar ni 





tecnologí. 
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En realidad, el responsable de todo 
esto es lan Piekstock 


Mientras estábamos pintando algu- 
nos de los cientos de edificios que 
necesitábamos para el Gran 
Tomeo de Warhammer 40.000 del 
año pasado, lan comentó: “Sabéis 
que sí pintáramos todos estos edifi- 
cios de color gris en vez de color 
A 
montón de mesas, parecería que 
estamos en una ciudad en ruinas. 
Sería una buena forma de repre- 
ESSE 
q algo similar, de forma que en cada 


de enfrentamientos que tienen 


era tan buena, que la estuvimos 
comentando durante un rato mien- 
tras seguíamos pintando los edifi- 
cios. En ese momento decidí que 
algún día tenía que organizar una 
AS 





Después de esta conversación no 


ca de na batalla múltiple. Los 
entos* son opetonales. Nadie 
la batalla en un can 
nento, a excepción de las 
verás, que controlará uno 
delos Jugadores, que será 
cuando y 


: semana de batallas, que tendrá 





mesa se librara uno de los cientos ¿ 


lugar por toda la ciudad...”. La idea ¿ 





+ volví a pensar en ello hasta que nos ¿ 
/ trasladamos al nuevo edificio de * 





MECÁNICA DE JUEGO 
Básicamente, en vez de librar una 
batalla normal en una mesa, en 
una batalla múltiple se libran 
AS 
¿en varias mesas (evidentemente 
se necesita como mínimo un par de 
jugadores por mesa). Las tropas 
pueden moverse de una a otra 
mesa, de forma que si se consigue 
eliminar las tropas del enemigo en 
una de las mesas, el comandante 
puede enviar sus victoriosas tropas 
én ayuda de uno de los comandan- 
tes de las mesas adyacentes. 
Como: ejemplo. para. ilustrar la 
mecánica de este tipo de batallas, 
vamos a utilizar tres mesas de 
juego, con. dos equipos de tres 
jugadores. 


Las mesas deben colocarse en fila, 
de forma que las tropas de la mesa 
A puedan moverse a la mesa 8, 
pero naaa C, mientras que las tro- 
pas de la mesa B pueden moverse 
tanto a la mesa Á como ala mesa 
C, y así sucesivamente: Er! cada 
mesa se libra una 
AS 
reglas normales. A 
ES 
quieren que en cada 
mesa: se “siga la 
misma secuencia de 
juego (por ejemplo, 
no puede iniciarse la 
fase de disparo hasta 
que en las tres me- 
sas no se haya final 
zado la fase de movi 
miento). Aunque esto 
es mucho más "rea 
lista”, la experiencia 
indica que lo único 
que se consigue es 
que la batalla sea 
mucho más lenta y 
aburrida, por lo que 
es preferible que 
cada jugador si 

propio ritmo de juego: 
Esto significa que at 
gunos jugadores 1 
brarán más turnos 
¡que otros. Esto no re 
presenta ningún pro- 
blema, después de 
SS 
de Warham- 
mer y Warhammer 
40,000- están reple- 


Lenton, en el que disponíamos de 
espacio suficiente para incluir una 
gran sala de juegos, pensada espe- 
cialmente para celebrar todo tipo de 
tomeos y eventos especiales, como 
AS 
RS 
discutido lan y yo unos meses 
atrás. surgió la idea de un finde 

















lugartos días 21 y 22 de Marzo en 
nuestra sede central:en Inglaterra. 
Si estáis interesados en participar, 
solicitad más información llamando 
rápidamente al Ieléfono (07443115 
91-40000- 


En realidad, cualquiera de vosotros 
puede organizar este tipo de bata- 
llas. Tan sólo necesitáis espacio 
lente para colocar varias 
mesas Se juego, como por ejemplo 
en vuestro club de juegos o la 
escuela. Por si os decidiis a organt 
zar vuestras propias batallas múl 
ples, a continuación se describen 
las reglas especiales aplicables a 
este tipo de batallas, 

















anal 








tos de comandantes que har nece- 
sitado mucho más tiempo para 
completar las mismas acciones que 
otros comandantes mucho-más 
hábiles. S 


MOVIMIENTO ENTRE 
MESAS 

Evidentemente, la que hace real- 
mente interesante las batallas múlti- 


pleg no es que estén librándose-+ 


simultáneamente varias batallas, 
sino que las tropas pueden moverse 
de una mesa a otra durante la bata- 
lla. Esto movimietno puede hacerse 
e dos formas. La más práctica si se 
ulilizan pocas mesas (media docena 
“como másimo) es que los jugadores 
puedan mover sus tropas de una 
mesa a otra de unidad en unidad. 
Pará batallas con más de seis 
mesas de juego, es preferible utilizar 
el sistema de movimiento de ejérci- 
OS 


MOVIMIENTO UNIDAD 
AUNIDAD 

Con este sistema las unidades 
pueden moverse de una mesa a 
A 
borde de la mesa correspondiente 
durante su fase de movimiento. A) 
inicio de su siguiente fase de 
moyimiento aparecerán por el bor- 
de correspondiente de la mesa a la 
que se hayan dirigido. Por ejemplo, 
¡liizando la distribución de mesas 
“anterior, una unidad puede salir de 
la mesa A por el borde derecho 
PS O 
izquierdo de la mesa B-al tuno 
siguiente..Las tropas que están 
moviéndose de una mesa a.otra 
podrán mover desde. cualquier 
punto del borde de la mesa corres- 
pondiente que 56 encuentre 
situado a-20 cm o menos de 
cualquier unidad enemiga, y 
podrán mover normalmente desde 
EL a 
que no puedari entrar en el campo 
de batalla a causa de la presencia 
de tropas enemigas que se lo 
impidan deberán esperar a un 
tumo posterior en el que se cum 








plan las condiciones necesarias 


para poder entrar en el campo de 
batalla. Algunos jugadores es- 
pecifican que las tropas que entren 
así en un campo de batalla no 
podrán cargar (y a veces ni tan 
sólo disparar con armas de pro- 
yectiles) el mismo turno que entran 
en el campo de batalla. Yo prefiera 
dejartas actuar fibremente pues es 
más divenido y emocionante. De: 
todas formas, algunos jugadores 
quieren disponer siempre de una 
oportunidad para reaccionar ante 
la aparición de nuevas tropas, por 
lo que en cada caso debe elegirse 
el sistema que más se adapte a las 
preferericias personales de los 
Jugadores. 

El mayor prúblema de este sistema 


es definir “quién” está al mando de 
las tropas en cada mésa. La solu 





E tropas”, conservando el 





TEste sistema es más 














ción más habitual es deci- 
dir que las tropas envia- 
das a otra mesa pasan a 
estar controladas por el 
mandante alado que 
ició la batalla en esa 
mesa, La única excep- 
ción es si un jugador ant 
quila totalmente al ene- 
migo en su porción del 
campo de batalla, y en- 
tonces “moverse con sus 





mando enel nuevo 
campo de batalla. Un 
método alternativo es 
nombrar a un Coman- 
dante en Jefe, que será 
quien decida en cada 
caso quién dirige cada 
unidad en cadamo: 
mento. 


MOVIMIENTO DE 
EJÉRCITOS 


AS 


“las muy grandes, con diez-o más 


batallas libráridose'a la vez, en las 
cuales el sistema unidad a Unidad 
sería poco práctico. Este sistema 
confiere un aspecto más “estratégi- 
co” la batalla; en contraposición al 
“aspecto láctico” del método unidad 
a unidad. Hay que aclarar que el 
método. de movimiento de ejércitos 
requiere mucho más tiempo, pues 
sólo es práctico en el caso de bata- 
llas largas, que duren todo el día, o 
incluso todo un finde semana. 


Gomo su nombre indica, en este 
caso el jugador mueve todo su 
ejército de una mesa a otra. Para 
hacerlo, los jugadores deben finali- 
zar totalmetne la batalla que están 


¿ librando en sus respectivas mesas 


antes de poder moverse. Nosotros 
acostumbramos a utilizar ias condi 
ciones de victoria habituales, por lo 


que en el caso de batallas de : 
¿ mesa, excepto aquellas en las que 


Warhammer 40,000 tada jugador 
elige una misión y libra su batalla 
de cuatro turnos. Al finalizar ta 
batalla el perdedor deberá retirarse 
a una mesa adyacente que no esté 
ocupada por tropas enemigas y 
que no esté conectada con. el 
borde de la mesa controlado por el 
O 
es incapaz de retirarse, será ani- 
quilado y deberá retirarse del jue- 
go. A continuación, el vencedor 


cente, pudiendo incluso perseguir 
ai derrotado. 


Si el ejército vencedor se mueve a 
una mesa vacía, podrá moverse 
otra vez-después de quince minu- 
tos, para evitar que algunos juga- 
dores empiecen a desplazarse 
rápidamente ocupando todas las 
mesas libres de forma inconiroia 
de, impidiendo al adversario lanzar 


3 un contraataque. Si al moverse, el 
¿ vencedor entra en una mesa ocu- 


pada por el enemigo, deberá ini- 
ciarse una nueva batalla, utilizando 

















reglas normales de despliegue, 
misiones y condiciones de victoria, 


y Cualquier regla especial que los 
jugadotes hayan, decidido de 
mutuo acuerdo utilizar. Si el ejérci 

lo se mueve a una mesá donde 
esté librándose una batalla en ese 
momento, podrá unirse a ella, Sus 
tropas aparecerán “en-1masa” en el 
borde de la mesa correspondiente, 
tal y como se ha descrito anterior- 
mente-en el método unidad a uni- 
dad. Es recomendable limitar el 
número de ejércitos que pueden 
luchar en cada mesa a un máximo 
de 2 ó 3 por bando,.o de lo contra- 
rio podrá crearse una situación 
insostenible en Ja que medía doce- 
na de jugadores o más estén 
ES 


aplica esta restricción, los jugado- 


res podrán moverse a cualquier 
ya haya demasiados jugadores. 


BAJAS 

Uno! de los problemas de utilizar el 
método de movimiento de ejércitos 
es que la mayor parte de los ejérci- 
tos que cambien de mesa no serán 
más que una pálida sombra de lo 
que eran al principio, O sea, que los: 
O AUN 


A ¿ mero puñado de miniaturas. Para 
podrá moverse a una mesa adya- : 


evitar esto, simplemente debe per- 
mitirse que los ejércitos recuperen 
todas las bajas sufridas entre una 
batalla y la siguiente, excepto que el 


¿ vencedor podrá elegirun regimiento 


(personajes no) del ejército derrota- 
do, el cual ya no podrá volver a 
Juchar.en tas próximas batallas. Los 
jugadores pueden utilizar sistemas 
más complejos, pero en cualquier 
caso debe conseguirse que la 
'mayor parte del grueso del ejército 
pueda luchar en cada batalla, o las. 
últimas batallas no serán más que 
simples escaramuzas. 
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UTILIZAR UN MAPA 
En la parte superior hemos inciui- 
do un ejemplo de despliegue para 
IS 
Warhammer, utilizando el método 
de mover ejércitos. Fijaos cómo 
hemos reflejado su aspecto estra 
tégico en el mapa, y que las líneas 
de conexión entre mesas está 
codificadas por colores para indi 
'car que en esos casos debe apli 
tarse algún tipo de regla especial 
Por ejemplo, un jugador que se 
mueva a través de un paso de 
montaña (siguiendo las líneas 
rojas), deberá tirar 1D6 por. cada 
máquina de guerra en su ejército, 
AS 
máquinas para las que obtenga un 
resultado de 1 (seguramente la 














¿ máquina de guerra habrá caido ; 


" DESP 


MÚLTIPLI 


EN 








¡INTÉNTALO! 
Las batallas múltiples ofrecen 
innumerables oportunidades de 
librar batallas interesantes y muy 
diferentes de: los enfrentamientos 
clásicos en que dos ejércitos se 
enfrentan entre ellos. En estas 
líneas tan sólo hemos rozado la 
superficie de las posibilidades que 
presentan este tipo de batalla, por 
lo que tan sólo puedo daros un 
consejo ¡Probad vuestras propias 
variantes y que os divirtáís! 


por un precipicio mientras cruzaba 
el paso de montaña). También 
pueden aplicarse reglas especia: 
EAS 
múltiples en las que se utilice el 
sistema de movimiento unidad a 
unidad para representar situacio- 
nes tácticas, como por ejemplo 
ES 
separados por un rio de corriente 
muy fuerte y que es peligroso cru- 
zar, o por un bosque en el que es ¿ 


muy fácil perderse 
> y 








campo de batalla. 


ES 


==. e 




















su del Desierto es el suplemento en gar . te pe | 
expandir Gorkamorka más allá del Sokavón. En las 96 páginas de 
su reglamento puedes encontrar nuevas reglas e gran de 
trasfondo para tres nuevos sra de banda, los salvajes Kavadores, 
los horripilantes Mutantes y los rebeldes Revolucionarios Gretchin. 
Además, hemos incluido un magnifico modelo en cartón de una nave 
espacial estrellada y cuatro tiendas de mutantes para 

que completes tu colección de escenografía. 
Con los nuevos escenarios podrás tender astutas 
s o atacar el campamento de una banda 
rival. Recluta algunos de los personajes más “eziram- 
e AR ORT AAA 
CE A A 

LA Chatarra y sus Extrañoz”. 


es 







| potencial de Epic 40,000 para librar 

batallas con grandes columnas de 

tanques, divisiones de infantería, 
escuadrones de aeronaves y titánicas 





uinas de guerra permite a los jugadores 
no sólo recrear grandes batallas, sino 
también campañas completas. 





Warwick (inspirado por la información de 
trasfondo del Codex Tiránidos) ha 
desarrollado una campaña para mostrar 
hasta dónde es posible llegar con un poco de 
imaginación. A continuación hemos incluido 
tres escenarios que representan el 
devastador avance de la Flota Enjambre 
Kraken. Obviamente, durante la guerra 
tuvieron lugar muchas más batallas, pero 
vosotros también queréis inventaros 
vuestros propios escenarios ¿verdad? 











LA LLEGADA DEL 
GRAN DEVORADOR 


por Warwick Kinrade 





pozo holegráfico mostraba el mapa de un sector de la Franja Este, Lineas y puntos de luz 
indicaban los límites de cada subsector Diversos simbolos indicaban los planetas Según sumagi- 
tud. Las sistemas controlados por el Imperio estaban dispersos en medio del vacío espacial como 
Joyas sabre un terciopelo negro. La mayor parte le eran fimiliares. pues los había visto inmurables 
cada día durante sus sesenta años de servicio. 








En ese momento las líneos rejas que indicaban el avance de la invasión alienígena lo dominaban. 
todo. Penetraban en la galaxia desde los límites del espacio conocido, u veces evitando ulgún siste 
ma, otras convergiendo sobre otro como un abrazo morsal. En realidad la mayor parte de los infor- 
mes eran de hacía semanas o meses. A medida que la flota enjambre penetraba más en el sector: las 
comunicaciones cesaban, las energias del Immaterium chocaban contra las impenetrables tormen. 
1as de disformidad que bloqueabin el contacto astropático y ponian en peligro la navegación. Y la 
zona estaba llena de naves: naves de transporte, naves de guerra. paleones, naves de línea, naves 
mercantes de todos tipos. y 10das transportabún decenas de millares de refugiados que huían de la 
Rowe alienígena. 








+ Comandante Ralshap estaba viendo como su peor pesadilla se convertía en realidad. El 
: 


Era dificil imaginarse una guerra a exa escala; mundos enteros luchaban por la xupervivencia, 
mundos enteros se encontrabon ol borde de la extinción, no 30lo enaleunos planetas clave, sino en 
sectores enteros. En los límites del espacio conócido se encontraban los iconos blancos que indi- 
cahan los mundos que se creían perdidos para siempre. Stel Inquisidor estaba en lo cierto, estás 
planetas ya no serian más que masas rocosas, despravisios de cualquier material aprovechable por 
la insaciable hambre de los enjombres alienígenas. Los informes indicaban que lay alienígenas 
asacabán todos los planetas que encontraban a su paso, incluso los de otras razas alienígenas. El . 
Mundo Astronave Eldar en el subsector USAIO123LO9 estaba siendo afacado, y eta poco pro- 
bable que consiguiera sobrevivi, 












La maquinaria de guerra del Imperio ya se habia puesto ea movimiento. Se estaban reclutando 
y equipando regimientos enteros de la Guardia Imperial. Los Capitulos de Marines Espaciales ya 
estaban preparándose para el combate. Todos tos mundos que se encontraban en lruta de avan- 
cede la Flota Kraken se estaban fortificando. La señal de alarma probablemente ya había legado 
incluso hasta la Tierra. La respuesta de los Altos Señores legaríó ames de un-año. De momento 
la querra tenía que seguir utilizando cualquier arma. nove de guerra. espada y roca que 
pudieran conseguir 
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FLOTA ENJAMBRE 


LA DEFENSA DEL 
MUNDO ASTRONAVE DE IYANDEN 


1 Avatar había despertado, Los Videntes tan sólo predecían muerte y 

destrucción, El Mundo Astronave de Iyanden se encontraba en la 
encrucijada entre su supervivencia y su extinción. En los templos, los 
Exarcas preparaban sus armas arcanas. La estructura de Hueso Espectral 
a su canción de muerte. Iyanden estaba eo guerra, y una derrota 
saba la destrucción total 














sigmiñie 


La Flota Enjambre Kraken había atacado el Mundo Astronave Iyanden. A 
os valerosos esfuerzos de las Naves Espectrales, la flota Tirámida 
a cl Mundo Astronave, y los Eldars tenían que luchar 
su propia supervivencia. Las esporas micéticas empezaron a atraves 
delicadas cúpulas, vomitando hordas de monstruos en las entrañ 
Mundo Astronave, Los 
las torres de hueso espe 
asolaban el Mundo Astronave 2 su paso, matando a todas las criaturas q 
encontraban. En las gigantescas cúpulas selváticas de Iyanden se libraban. 
enconadas batallas, las Vypers rugían a gran altura por encima de 1 
ss, Los gritos de los Tiránidos resonaban ante el avance Eldar. 
























Los Videntes y Brujos guardaban la entrada a la Cúpula de los Videntes de 
Cristal, rechazaban a los Tiránidos con sus Espadas Bruja y Lanzas 
Cantarinas. Los poderosos ataques psíquicos hacían temblar los árboles de 
hueso espectral mientras el Tirano de Enjambre intentaba entrar en la cpu 
la más sagrada de los Eldars. Ensordecidos por el grito psíquico de la 
Mente Enjambre, los Brujos estaban indefensos. Sólo la llegada del As 
podía evitar el desastre. El Avatar atacó frontalmente al enjambre de bio- 
criaturas, matando a todas las que se ponfán a su alcance, hasta que fin 
mente Muerte Lastimera, la poderosa espada del Avatar, se hundió profun 
nente en el Tirano de Enjambre. Al romperse su comunicación con la 
Mente Enjambre, los Tiránidas fueron rápidamente derrotados por la £ 

a psíquica de los Eldsts. 





























vada fi 








Las batallas se sucedieron por corredores y cúpulas durante muchas s 
nas, pues Iyanden es un Mundo Astronave de grandes proporciones. Se 
necesitaban días para atravesar las cúputas selváticas a pie, y la horda Eldar 
registró cada centímetro de terreno en busca de los Tiránidos. Tan sólo 
cuando los Tiránidos hubieran sido totalmente exterminados podrían los 
Eldar valorar los destrozos y llorar a sus muertos. Iyanden había pa 
elevado precio por su supervivencia: muchas cúpulas estaban en ruinas, su 
lora espectral había sido diezmada y casi cuatro quintas partes de su pobla- 
ción había sido sacrificada al Gran Devorador. Iyandcn ya no era más que 
una mera sombra de su anterior esplendor. 


























FUERZAS 

Las fuerzas históricas que tomaron 
indicadas más adelámte y representan una ba 
1.500 puntos, aunque los jugadores pueden cambiar libremente la compo- 
sición de estas tropas, o incluso utilizar ejércitos completamente distintos 
para adaptarse a las miniaturas de que dispongan, 





batalla por Iyanden están 
la entre dos ejércitos de 





pare e 

















En este escenario deben aplicarse las siguientes Reglas Especiales de 


Escenario: Objetivos, Moral del Ejército, Cartas de 





PREPARACIÓN 

1. En este escenario es recomendable que toda la mesa represente una 
cúpula selvática. y designar una esquina como la entrada a la Cúpula de los 
Videntes de Cristal. 





Otra posibilidad es representar el interior del Mundo Astronave mediante 
culos de cartulina, intervonectándoles para indicar la posición de las dí 


rentes cúpulas. Una de estas cúpulas debe ser la Cúpula de los Videntes de 








Cristal, con sus árboles de hueso espectral; otras deberían representar las 
:scas ctípulas selváticas, repletas de colinas, ríos y selvas; otras pueden. 
representar las cúpulas-ciudad, con torres y edificios. Estas cúpulas pueden 
1 grandes como queráis, Un buen detalle sería cubrir la mesa. con una tela 
a antes de colocar las cúpulas, para representar el espacio exterior 


















me 
2. El jugador Eldar coloca sus objetivos. 


3. Ambos jugadores despliegan alternativamente uno de sus destacamentos, 
empezando por el que obtenga el resultado mayor en una tirada de dado. Los 
destacamentos pueden desplegar en cualquier punto del Mundo Astronave, 
Ninguna unidad puede desplegar a 30 cm o menos de una unidad enemiga, 


boya JETIVOS 

dar debe colocar un objetivo por cada 500 puntos presentes en 
ejérci s objetivos pueden ser Purificar, Rescate, Ocupar y 
Mantener. y Capturar. Estos objetivos pueden colocarse en cualquier punto 
del campo de baralla, excepto que deben estar separados por más de 30 cm, 
no puede desplegarse ningún destacamento Eldar a 20 cm o menos de 
:scate, Ocupar y Mantener, y Capturar, 











un objetivo de Ra 








DURACIÓN DE LA BATALLA Y 

CONDICIONES DE VICTORIA 

El jugador que reduzca la moral del ejército enemigo a 0 ó menos en primer 

Jugar será el vencedor. Si esto no ha sucedido al finalizar el sexto tumo, el 

jugador con más unidades en el interior de la Cúpula de los Videntes de 
el vencedor. 








Cristal se 


Mundo Astronave Iyanden 
Comandante en Jefe. 
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Gran Vidente, Escolta de 4 unidades de Guerreros Especíaistas que incluyen tn Brujo y un Exarca 


Comandante en Jefe 

Avatar. Essoita de 4 unidades de Guardianes Fspectraes. 
Hueste de Guerra 

“Gran Vidente, 5 unidades de Guerreros Especialistas (dos equipadas 
com Armas Pessdas) 4 unidados de Dreudnonghts. 2 unidades de 
¡Guardianes Esperteales 

Hueste de Guerra 

1 Cuartel General de Motocicletas a Reacción. 
9 unidades de Motocicletas a Reacción. $ Upers 
Hueste de Guerra 

1 Unidad de Guerreros Especialistas con Exarca y Brujo. 
1 Folcon. 6 unidades de Guardianes, 3 Wizwe Serpents 


Arlequines 
“Gran Ariequín, 4 ¡midades de Ariequines (2 incluyen 
un Bufón de Muente) 

Titán 

1 Taán Phantom 













EPIC BATALLAS HISTÓRICAS 


EL ATAÚD DEL GIGANTE, MIRAL PRIMUS 
(DURANTE LAS INVASIONES TIRÁNIDAS) 


] 1 etión Asiartes Guadañas del Emperador se había viso totalmente 
desbordada por la Flota Enjambre Kraken. Su Mundo Natal de Sotha 
e encontraba en medio de la ruta de avance de Kraken, y después de 
muchas batallas había sido destruido y arrasado poros Tiránidos. 


La mayor parte de los hermanos del Capítulo murieron defendiendo su 
fortaleza monasterio de Sotha. El Señor del Capítulo Thorcyra dirigió la 
retirada hacia el sistema Miral. 


Pero nadie puede escapar de los tantáculos de Kraken. La Flota Enjambre 
llegó a Miral, y las Esporas Micéticas oscurecieron el cielo por encima de 
las junglas tropicales de Miral Primus. 


Los hermanos del Capítulo que habían sobrevivido, junto con los regi- 
mientos de la Guardia Imperial estaban atrapados en el Mundo Muerto. 
En una gigantesca meseta denominada el Ataud del Gigante, que sobre- 
salía de la jungla circundante, las tropas Imperiales se prepararon para la 
defensa final. El Araúd del Gigante era una formidable fortaleza natural: 
sus escarpadas laderas frenaban el avance enemigo, y las grietas en la 
roca proporcionaban estupendas posiciones de tiro para las armas pesa- 
das de los defensores. Iban a vender muy caras sus vidas. 


Debajo de ellos, la jungla hervía de monstruosidades Tiránidas. 
Rodeados y asediados, los defensores combatieron un día tras otro contra 
las gigantescas hordas de bio-asesinos. Desde sus ventajosas posiciones, 
disparaban sin cesar contra los enjambres Tiránidos, que atacaban sin 
cesar, pero siempre eran rechazados. Cada día los Tiránidos iniciaban un 
muevo ataque. Thorcyra sabía que la retirada cra imposible y que no lle- 
garían refuerzos. Sus hombres estaban solos. El Señor del Capítulo no 
esperaba que los rescataran. Sólo cabía esperar que cada uno de sus her- 
manos muriera como un Héroe en nombre del Emperador. 


Hasta la actualidad las fuerzas del Imperio no han podido llegar al sistema 
Miral, y no ha existido comunicación alguna con los Guadañas del 
Emperador desde la destrucción de Sotha. El Administratum todavía no 
sabe lo que sucedió en el Ataúd del Gigante y el destino de sus defensores. 


FUERZAS 

Las fuerzas históricas que tomaron parte en esta batalla están indicadas 
anás adelante. En ella los Tiránidos atacaron repetidamente las posiciones 
Imperiales, por lo que puede variarse libremente la composición de los 
ejércitos para representar los diferentes ataques. Cada jugador debe orga- 
nizar un ejército de 1.500 puntos, pero ninguno de los dos puede incluir 
máquinas de guerra en su ejército, y las tropas Imperiales tampoco pue- 
den incluir aeronaves. 


En este escenario deben aplicarse las siguientes Reglas Especiales de 
Escenario: Objetivos, Moral del Ejército y Cartas de Evento 


PREPARACIÓN 

1. Al disponer el campo de batalla debe colocarse un gran montículo 
rocoso en el centro para representar la meseta. Las rocas deben ser tan 
grandes como puños, y deben estar apiladas unas encima de otras para 
crear grietas y cuevas. Las tropas sobre la meseta se consideran en una 
fortificación, y el terreno es peligroso para los vehículos. 





Las tropas Imperiales rechazan valerosamente un nuevo 
ataque Tiránido contra el Ataúd del Gigante 


Otra forma de representar la meseta es colocando una palangana boca 
abajo. o un montón de libros, y cubrirla con una tela. Otra posibilidad es 
colocar una colina, y considerar que está fortificada. 


2. El resto del campo de batalla puede disponerse siguiendo cualquier 
método decidido de mutuo acuerdo. Miral es un Mundo Muerto, por lo 
que debería determinarséél terreno tirando en la tabla de generación alea- 
toria del terreno correspondiente. Cuantas más junglas se coloquen, 
mucho mejor. Hay que tener en cuenta que las junglas son Terreno 
Peligroso en los Mundos Muertos. 


3. A continuación el defensor coloca sus objetivos. 


4, El defensor despliega todas sus fuerzas en el centro del campo de bata 
la, a 70 centímetros o más de los bordes cortos de la mesa, y a 30 centí- 
metros o más de los bordes largos. 


5. Los destacamentos del atacante entran en el campo de batalla desde 
cualquiera de los dos bordes cortos de la mesa. Colocad las unidades de 
Cuartel General de cada destacamento en el borde de la mesa, Todas las 
unidades de su destacamento se mueven a partir de ese punto. 


OBJETIVOS 

El jugador Eldar debe colocar un objetivo por cada 500 puntos presentes 
en su ejército. Estos objetivos pueden ser Puríficar y Rescate. El defensor 
puede colocar un máximo de un objetivo de Rescate. Los Tiránidos no 
colocan ningún objetivo, El objetivo de Rescate debe colocarse a 50 cen- 
tímetros o más de la zona de despliegue Imperial. 


DURACIÓN DE LA BATALLA Y 

CONDICIONES DE VICTORIA 

El jugador que reduzca la moral del ejército enemigo a O ó menos en pri- 
mer lugar será el vencedor. Si esto no ha sucedido al finalizar el sexto 
tuno, o sí la moral de ambos se reduce a 0 ó menos en el mismo tumo, el 
jugador con la moral de ejército más elevada será el vencedor. 


FUERZAS HISTÓRICAS 
Las tropas que tomaron parte en uno de los ataques fueron las indicadas a 








Defensores del Ataúd del Gigante: 
Guadañas del Emperador y 
Guardia Imperial 
Comandante en Jefe 
Señor del Capítulo Thoreyra en Rhino 
Destacamento de Marines Espaciales 
Capitán Marine Espacial en Razorback, 
a en 3 Rhinos. 6 unidades de 
Marines Espaciales Devastadores en 3 Rhinos. 
4 unidades de Exploradores, 2 Whirlwinds 
—— Destacamento de Marines Espaciales 
Bibliotecario Marine Espacial en Rhino, 
- Guunidades de Asalto de los Marines Espaciales en 3 Rhinos, 
A Motocicletas. de Ataque 
Destacamento Acorazado de Marines Espaciales 
Capitán Marine Espacial en Land Raider, 
unidades de Marines Espaciales, 3 Predators, 2 Razorbacks 
Destacamento de Infantería de la Guardia Imperial 
Unidades de Mando (1 incluye un Capitán), 
6 unidades de la Guardía Imperial (1 incluye un Comisario), 
3 unidades de Armas Pesadas, 3 unidades de Francotiradores 
Hellhound, 


elas 2 Camilenes. 3 Lictores 

Enjambre Tiránido 

1 Tirano de Enjambre y 6 unidades de Guerreros Tiránidos, 
5 unidades de Hormagantes. 5 unidades de Termagantes, 

2 Curmitenes, 1 Zoantropo, 4 Cemris de Asalto, 3 Exoerinos 
Enjambre Tiránido 

S unidades de Guerreros Tiránidos, 3 Biovoros, 

3 unidades de Termagantes, 3 Dacryiis 

Enjambre Micético Tíránido 
Firano de Enjambre y 

¿4 unítlades de Guerreros. 


¡HASTA EL ÚLTIMO CARTUCHO! 
Una posible modificación de este escenario es convertirlo en una mini car- 
para determinar el destino final del Capítulo de los Guedañas del 
rador. Para hacerlo tan sólo es necesario efectuar algunas pequeñas 
modificaciones. Al final de cada batalla debe determinarse cuántas tropas están 
«en condiciones de seguir luchando (en realidad las unidades eliminadas no han 
"muerto: algunos de sus miembros han conseguido ocultarse, otros tan sólo 
están heridos. se han formado escuadras con los supervivientes, los vehículos 
son reparados, etc.) Si las tropas Imperiales han conseguido la victoria, cada 
“nidad eliminada se recuperará con un resultado. de 26 más. Con un resultado 
de 1, la unidad habrá sido totalmente destruida. Si los defensores perdieron la 
batalla, las bajas tan sólo se recuperarán con un resultado de 46 


El escenario deberá repetirse varias veces. En cada batalla los Tiránidos dis 
pondrán de 500 puntos adicionales, que iniciarán la batalla como reservas. El 
primer jugador que consiga tres victorias será el vencedor de la campaña. 


Otra posibilidad es librar batallas de Warhammer 40,000 en las que los defen- 
sores imenten repeler pequeños ataques de diversión de los Tiránidos. o quizás 
estos hayan conseguido infiltrarse en las e los Marines deben cazarlos, 
Quizás Thorcyra dirige un contraataque. Tan sólo depende de vosotros. 


Thorcyra, el Señor del Capíulo Guadañas del ll Erperdoros prepara ante 
el abrumador ataque Tiránido contra el Ataúd del Gigante 
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EPIC 40, 808 É 


ASALTO A IKKYO 
(DURANTE LAS INVASIONES TIRÁNIDAS) 

















EPIC BATALLAS HISTÓRICAS 


ronca tatuado por cos 
Los pianos de 
dela ol Enamore Kato 


Sus Fuerzas de Defensa Planeta 
por un pequeño destacamento de l: 

le los Ultramarines se habí 

an atrincherado tan bien como habían 
podido a la espera del ataque Tiránido. El 
pánico, que se había propagado entre la 
Población, derivó en saqueos e incendios, 
por lo que la ciudad de Ikkyo estaba 
cubierta por una densa nube de humo, y 





muchos edificios habían sido quemados 
hasta los cimientos. 


Una noche, en medio de una tormenta tropical que azotaba con fuerza los 
árboles, empezó la pesadilla, El cielo se tiñó de rojo cuando las esporas 
micéticas empezaron a caer sobre el planeta. Pronto empezaron a resonar 
entre los árboles los gritos de estas criaturas monstruosas, 


Mientras las lluvias monzónicas caían sobre el planeta. los Tiránidos lan: 
zaron su primer ataque. A pesar de los s, los defensores de Ikkyo 
traba 

de la ciudad con los tang! 

Devastadores de los Ultramar 

dos, Los combates se hicieron « 

Ultramarines se empeñ: 

proyectiles de plasma devastaron los linderos dí 

tanto, la Mente Enjambre amasaba más y má 

ataque definitivo, Para los defensores no había espet 

matar a tantos monstruos como pudieran y tener una muerte rápida 


Pero inesperadamente llegó un esperanza en alas de los vientos tormento- 
s0s. Como surgiendo de la nada, aparecieron motocicletas a reacción 
ques gravitatorios volando por encima de las e 


o en ayuda de IKkyo ¿Por qué? Porque el planeta había sido 
Poblado por sus ancestros hacía cones, y ahora venían a salvar su mundo. 


dio de la tormenta tropical, los Eldars lanzaron ataques relámpago 
los enjambres Tiránidos que estaban reaniéndose pa 
Motocicletas a Reacción atravesaban a toda velocidad los de 

nicntras los Guerreros Especialistas reforzaban las posicio. 
nes Imperiales. Cuando finalmente llegó el ataque Tiránido, éste fue dete- 
nido y rechazado por el furioso contraataque de los Ulttamarines y los 
s. Las improvisadas barricadas y fortificaciones que rodeaban la 
ad se vieron sobrepasadas con las motañas de cadáveres, pero los 

s Espaciales resistieron. Ikkyo estaba a salvo, de momento. 


FUERZAS 

Cada jugador debe organizar su ejército en base al total de puntos acorda: 

do. Históricamente se enfrentaron ejércitos de 2.000 puntos, pero podéis 
ariar libremente este valor para adaptarse a vuestros ejércitos 


En este escenario deben aplicarse las siguientes Reglas Especiales de 
Escenario: Objetivos, Moral del Ejército, Fortficaciones, Reservas y 
Cartas de Eve 





PREPARACIÓN 

1. Disponer el campo de batalla utilizando cualquier método decidido 

de mutuo acuerdo. La mitad del campo de batalla controlada por el 

defensor debería contener gran cantidad de construcciones como edifi- 

icas y carreteras; mientras que la mitad controlada por el ata- 

debería contener elementos naturales como bosques y colinas, 

aunque esto no es más que una guía. 

2. El defensor coloca sus objetivas, y a continaución despli 

pas Imperial en su mitad del campo de batalla. También despliega las 

fortificaciones. 


3. El atacante despliega todas sus tropas a 10 centímetros o menos de 
su borde del campo de batalla. 

4, Todos los destacamentos Eldar empiezan en la reserva. Deben entrar 
en el campo de batalla por el borde controlado por las tropas 
Imperiales, o hasta la mitad de los bordes cortos del campo de batalla. 


OBJETIVOS 

El defensor debe colocar un objetivo por cada 500 puntos presentes en su 
ejército (4 en la batalla histórica). Estos objetivos pueden ser Purificar, 
Capturar, y Ocupar y Mantener. Los Tiránidos no colocan objetivos. 


DURACIÓN DE LA BATALLA Y 

CONDICIONES DE VICTORIA 

El jugador que reduzca la moral del ejército enemigo.a O 6 menos en 
primer lugar será el vencedor. Si esto no ha sucedido al finalizar el 
sexto turno, o sí la moral de ambos se reduce a O 6 menos en el mismo 
tumo, el jugador con la moral de ejército más elevada será el vencedor. 


FUERZAS HISTÓRICAS 
Las tropas que tomaron parte en la defensa de Ikkyo fueron las indica- 
das a continuación. 


¡de Marines Espaciales en 2 Rhinos, 
Es de Devastadores en 2 Rhinos, 1 Dreadnought, 
5 1 Predator 
to de la Guardia Imperial 
es de Cuartel General (1 incluye un cs un 


ls de Armas Posadas, 3 Hellhounds 


Destacamento de Tanques de la Guardia Imperial 
Leman Russ C.G., 2 Leman Russ, 2 Demolisher 


Mundo Astronave Iyanden 


Comandante en Jefe 
Gran Vidente en Falcon 


Hueste de Guerra 

2 unidades de Guerreros Especialistas £quipados con retrorre- 
actores (1 incluye un Exarca), 2 unidades de Guerreros 
Especialistas equipados con tetrorreactores 


Hueste de Guerra 

1 Cuartel General en Motocicicta a Reacción 
fincluye un Brujo), 4 unidades de 
Motocicletas a Reacción, 5 Vipers 


Hueste de Guerra 

1 Cuartel General en 
Motocicleta a Reacción 
(incluye un Brojo), 4 unida- 
des de Motocicletas a 
Reacción. 5 Wpers 


Hueste de Guerra 

1 unidad de Guerreros 
Especialistas (incluye 
Exarca y Brujo), 

4 unidades de 

Guerreros 

Especialistas (2 equipa- 
das con Armas Pesadas). 
$ Falcons 


Nexo Simáptico 

1 Dominatriz 

2 Tiranos de Enjambre y 3 unidades de Guerreros Tiránidos. 

15 unidades de Termagantes, 4 unidades de Genesteales, 5 unidades de 
Hormagantes, 3 Camifexes 


3 unidades de Guerreros Tiránidos, 6 Biovocos, 3 Doctyis 


Enjambre Micético Tiránido 
Pierecin sod e] 
Guerreros Tiránidos, 


e O nales 
de Hormagantes,. 
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Venta Directa es el Servicio de venta por correo que Games Workshop te ofrece para que puedas disfrutar de 
sus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier punto del planeta. Además de conseguir que tu pedido 
llegue en menos de 48 horas hasta la puerta de tu casa, los Trolls de Venta Directa os ofrecemos montones 


de ventajas de las que sólo nosotros disponemos: información sobre novedades, consejos y tácticas para 
tus batalla, ofertas tu ejército, promociones especiales, productos exclusivos... 


ElJefe Troll 


car es el máz Trolero, 
3 osea,ezel Troll 
máz Troll de todoz, 
vamos, el mandamás. 
Ez el que lo organiza 
todo (¿¡!?) y el que pega 
las bronkas cuando | 
dejamos todo || 
demaziado limpio. | 


Éxta es la zección encargada de recibir vueztras llamadas, y 
donde la dulce voz de Elvira resolverá vuestras dudaz, 
peticiones, etc.,(hazta que ze enfada, y 

£ >, entonces ¡pfuu!); y a nueztro máz 

reciente fichaje, Ramón, que va a 

tener que empezar a lidiar con 

vozotros. También eztá Alex que 

es el mandamenoz, juzto por 

_debajo del jefe, azí que cuando 

Ózcar no eztá, ejerce la mizterio- 

sa función de "supervizor” (zea lo 

que zea eso). Ademáz, también coge laz 

llamadaz cuando sois muchoz a la vez. 


Vete dare el 


| 
| 
| 
| 
| 


Ñ 


Paquetería 


Luís ez el que eztá a cargo de ezte 

mogollón. Ezte tipejo tiene pinta de 

zer un Troll, pero todos zabemos 

que en realidad tiene un corazón 

de Enano, azí que le mantenemoz 

vigilado mientras prepara vueztros 

pedidos. Ez un caso único de Troll, 

porque es el único al que vemos 

zudar tinta, acompañada de gruñidoz en voz baja. 


Francesca es la encargada de que vueztras 
suzcripciones eztén al día y ze os 

mande lo que merecéis, o 

31 zealo que pedís. No 

podéis imaginaroz la 

cantidad de trabajo 

que le dais. 


| 
| 
| 


| 





¿Tienez un ¡ete sin caballo? 


¿Necesitas brazos adicionalez paratus guerreroz de 


¿Tefaltaun par de ar. ñ 
q de arqueros bretonianoz 
Sthas conteztado SÍ a una o más de 
estaz preguntas, en Venta Directa 
tenemoz lo que necesitas. A partir 
de ahora podrás conseg 
matrices de pláztico sólo 
con pedirnozlas. 
Brazos de Marines* 
Espaciales, Alaz de 
Dragón,Ruedas de *. 
Motocicletaz...llámanoz 
y te nformaremoz 


- detodolo que 


puedes conseguir... 
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- A is really big. 

Qurrange es manto 
dvery e . whal 

an 5 avala rn on 


193u,50 9 
details o! 


es workshop. 
fo w Rd.Lenton 

Nothingham NG7 
(oTuu) 


2WS ENGLAND 
ordering wit 


to fax to (OT) E gesh 
ortowritess al specktre, shand! 
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ATENCIÓN 
CLUBES Y 
ASOCIACIONES 


GRACIAS A TODOS LOS AMIGOS 
DE CLUBES Y ASOOIAOIONES 
QUE ENTRE LOS MESES DE Di- 
CIEMBRE Y ENERO HABEIS ES- 
TADO ORGANIZANDO JORNADAS 
Y CAMPEONATOS PARA EL USO 
Y DISFRUTE DE LOS APICIO= 
NADOS EN TODO EL TERRI= 
ORIO. PERO QUEREMOS QUE 
ESTO MO QUEDE AQUÍ, ASÍ 
QUE DEJADNOS INSISTIR» 


TENEMOS A VUESTRA DISPO- 

SICIÓN AÚN MÁs MATERIAL 

PARA QUE SEA UTILIZADO 
EN VUESTRAS JORNADAS” 
CAMPEONATOS 0 CONCURSOS, 
ASÍ QUE ILAMADHOS Y 05 
DAREMOS TODA LA INPORMACIÓN 
Y AYUDA QUE NECESITES. 


SsopPGPS So] sSOoWwWIIqy 
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modificar el Precio de Venta 
iso. Los Precios de Venta al 
ctos salvo error tipográfico 















EJÉRCITOS WARHAMMER 
ORCOS Y GOBLINS .. 


SHAMAN ORCO SALV? 
SHAMAN ORCO SALVAJE 


0 Pra 
- 1125 Pta 


































Y JABALÍ DE GUERRA . 1375 Pta 
LANCERO ORCO SALVAJE 

JINETE DE JABALÍ 1.125 Pta 
ARQUEROS 

ORCOS SALVAJES (3) ... .. 1,375 Pta 











GUERREROS ORCOS (3) ...... .. 1.375 Pta 
GRUPO DE MANDO 

GUERREROS ORCOS (2) -.. 1.125 Pta 
GORFANG ROTGUT HEROE ORCO .. 1.625 Pta 





MORGLUM ROMPECUELLOS 


GRUPO DE MANDO 
' ORCOS SALVAJES (2) 


JEFE ORCOS SALVAJES 


PORTAESTANDARTE 
JINETES DE JABALÍ 


2.175 Pta 





1.125 Pta 
. 825 Pta 














ORCOS SALVAJES .. 1.125 Pta 
ORCOS NEGROS (2) co... - 1.125 Pta 
GRUPO DE MANDO 

ORCOS NEGROS (2) va... - 1.125 Pta 





. 825 Pta 
- 1375 Pra 


JEFE ORCOS NEGROS. 
ORCOS GRANDOTES (3) 


GRUPO DE MANDO 
ORCOS GRANDOTES (2) 








1.125 Pta 


JEFE ORCO ..825 Pta 
PORTAESTANDARTE 
JINETE JABALÍ ORCO. - 1.125 Pta 








MÚSICO JINETE 
JABALÍ ORCO 


JEFE JINETE JABALÍ ORCO 


1.125 Pia 
1.125 Pta 











=y ORCO JINETE DE JABALÍ 


.- 1,125 Pra 
1.375 Pta 


CON LANZA 
¡UERREROS ORCOS SALVA] 








y JINETE JABALÍ ORCO SALVAJE. 1.225 Pra 
JEFE JINETES DE JABALÍ 
ORCOS SALVAJES - 1.225 Pta 
SEÑOR DE LA GUERRA GROTFANG 2.175 Pta 











SHAMAN ORCO NAZGOB 1.375 Pta 
MÚSICO JINETES DE JABALÍ 

ORCOS SALVAJE: . 1,125 Pta 
ESCUDOS ORCOS (24).. .. 425 Pra 





ESTANDARTES DE BATALLA ORCOS... 950 Pta 


ERE Epa] 





PRODUCTO EN CAJA 


ORCOS JINETES 
DE JABALÍ (4)... 


LANZADOR DE 
ROCAS ORCO 


<AZHAG 
EL CARNICERO . 


GUERREROS 
ORCOS (8) 


3.975 Pta 





.. 4.575 Pta 


5.975 Pta 





1.375 Pta 











ORCOS 


NEGROS (6) ... - 1.375 Pta 


















 Ladás CAMPAÑAS PINTURAS 
TOS WARHAMMER RECOMENDADAS 


Para pintar tus miniaturas 

de Orcos y Goblins te reco- 
'mendamos las siguientes 
pinturas Citadel, para que tu 
ejército tenga el aspecto más 
temible y amenazador de todo 
el Mundo Orco 


























La serie Campañas Warhammer 
te permiten librar una serie 
de batallas relacionadas 
entre sí, y en Ídolo de 
Gorko podrás dirigir 
el ¡Waaagh! del Señor 
de la Guerra Grot- 
fang de la tribu 
Garra de Hierro, en 
su guerra contra las 
tropas del Imperio 
para recuperar las 
tierras que le han 
sido arrebatadas 
por Rutgar, el 
hijo del 
Conde Wilhelm de 
Wissenland, iy vengar la pro- 
fanación de los Ídolos de los 
dioses Orcos. Gorko y Morko! 


Verde Goblin 
Verde Snotling - 
Rojo Sangre . 






Amarillo Clan 
Luna Malvada ... 


Tinta Carne 
de Orco . 


Hojalata .. 

















TÁCTICAS DE LOS ORCOS 


Las grandes peñas de 
Orcos forman el grueso 
del ejército. 

Los Jinetes de Jabalí 
deben entrar en 
combate cuer- 
po a cuerpo tan 
pronto como 
sea posible, ya 
que una carga 
efectuada por 
D) estas dos unidades 

es demoledora. Si 

avanzas rápidamente 
evitas además que los 
proyectiles del enemi- 

go puedan hacerte 

mucho daño. 























EDI LL 














Las Máquinas de Guerra de los Orcos son muy 
poderosas. Debes apuntar con ellas a los regimien- 
tos más efectivos del enemigo, ya que si consigues 
E impactarles los diezmarás fácilmente. 





Otra buena táctica a utilizar con tus peñas de 
muchas miniaturas es trabar en combate cuerpo a 
cuerpo a las tropas más poderosas del enemigo. 
Así podrás cargar contra ellas con otras unidades, 
como por ejemplo la Vagoneta de Ataque Snotling 
o la Serpiente Alada, y eliminarlas fácilmente. 


Recuerda que el ejército Orco es imprevisible, así 
que no te “enfadez con tuz chicoz” si les da por 
pelearse entre ellos en mitad de la batalla. Para 
intentar evitar la animosidad organiza tu ejército 
con el menor número de peñas posible. 





























NECRONES 


EL MODELO COMPLETO DE LÍDER 
NECRÓN ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE LÍDER NECRÓN 
1 X CABEZA DE LÍDER NECRÓN 
YX BÁCULO DE LÍDER NECRÓN 





LÍDER NECRÓN 





CUERPO DE BÁCULO DE CABEZA DE LÍDER NECRÓN MONTADO 
LÍDER NECRÓN LÍDER NECRÓN LÍDER NECRÓN 





INCURSORES NECRONES 





GUERRERO NECRÓN 5 


CADA BUSTER DE INCURSORES 
NECRONES INCLUYE DOS MINIATURAS 
SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. 
SI DESEAS UNA MINIATURA ESPECÍFICA, 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 





GUERRERO NECRÓN 6 GUERRERO NECRÓN 4 





ESCARABAJOS 


CADABLSTERDE 
ESCARABAJOS INCLUYE: 
CUATRO MINIATURAS: 
SURTIDAS DE ENTRELAS. 
¡LUSTRADAS. SI DESEAS: 
UNA MIMIATURA 
ESPECÍFICA, INDÍCALOAL: 
EFECTUAR TU PEDIDO, 





GUERRERO NECRÓN 2 


IN 








| e an 


Diseñados por Dave Andrews 


Todas las miniaturas se sumiisiran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto 29 es apiopiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puniagudos. Copyright O Games Workshop LX, 1998, Todos los Derechos Reservados, 














GORKAMORKA 





CADA BUSTER DE GUERREROS KAVADORES INCLUYE TRES 
GUERREROS KAVADORES MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS 


UNA MINIATURA ESPECÍFICA, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 








GUERRERO KAVADOR GUERRERO KAVADOR GUERRERO KAVADOR GUERRERO KAVADOR 
CON ZEIZ TIROZ CONTRABUKO CON PIZTOLA CON ESKOPETÓN 





CADA BLISTER DE NIÑATOS KAVADORES INCLUYE CUATRO 
MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si DESEAS 
UNA MINIATURA ESPECÍFICA, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 





NIÑATOS KAVADORES 





NIÑATO KAVADOR NIÑATO KAVADOR. NIÑATO KAVADOR NIÑATO KAVADOR 
CON TRABUKO CON ZEIZ TIROZ CON PIZTOLA 1 CON PIZTOLA 2 





Diseñados por Paul Muller 




















Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntíagudos, Copyright O Games Workshop Ltd., 1988. Todos los Derechos Reservados. 








GORKAMORKA 





ARKEÓLOGO 








EL MODELO COMPLETO DE 
ARKEÓLOGO ESTÁ COMPUESTO 
POR: 


1x CUERPO DE ARKEÓLOGO. 
1x BRAZO DE ARKEÓLOGO. 
1 x ESTANDARTE DE ARKEÓLOGO 





CUERPO DE 
ARKEÓLOGO 









e 4 


BRAZO DE ARKEÓLOGO ESTANDARTE DE ARKEÓLOGO 


SHAMAN KAVADOR 


'SHAMAN KAVADOR 











EL MODELO COMPLETO DE 


NAZGRUB WURRZAG - BUSCADOR DE CHATARRA NAZGRUS WURRZAG ESTÁ 





P 1x HOC 
1x CABEZADE 
NAZGRUS WURRZAG 
1x BRAZO DE 
NAZGRUS WURRZAG 
NAZORUE WURRZAG pS 


CUERPO DE MOCHILA DE 
NAZGRUB WURRZAG NAZGRUB WURRZAG razoRUe wunazao NOAA MONTADO 












Kavadoreds diseñados por Paul Muller. Nazgrub diseñado por Brian Nelson 


Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
y elementos puntiagudos. Copynght 6 Games Workshop Ltd., 1988. Todos las Derechos Reservados. 
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REGIMIENTOS WARHAMMER 








CABALLEROS DEL CAOS 


PIERNAS DE PIERNAS DE CABEZA DE CORCEL CABEZA DE CORCEL 
CABALLERO DEL CABALLERO DEL DEL CAOS1 DELCAOS 2 
CAOS 1 CAOS 





LANZA DE CABALLERO DEL CAOS PARTE SUPERIOR DEL CABEZA DE PALADÍN 
ESTANDARTE DE LOS CABALLEROS 
CABALLEROS DEL CAOS DELCAOS 


sz : 





BRAZO DEL PORTAESTANDARTE ESPADA DEL PALADÍN DE BRAZO MÚSICO DE LOS 
DE LOS CABALLEROS DEL CAOS LOS CABALLEROS CABALLEROS 
DEL CAOS DEL CAOS 





PALADÍN CABALLEROS DEL CAOS CABALLERO DEL CAOS PORTAESTANDARTE CABALLEROS DEL CAOS 


LA CAJA DE REGIMIENTOS WARHAMMER: CABALLEROS DEL CAOS CONTIENE: 
2x MATRICES CUERPOS GUERREROS DEL CAOS, 1 x MATRIZ BRAZOS IZQUIERDOS GUERREROS DEL CAOS; 1 x MATRIZ ACCESORIOS GUERREROS DEL 
CAOS; 1x MATRIZ CABEZAS GUERREROS DEL CAOS; 5 x CABALLOS DE PLÁSTICO CON BARDA METALICA; 1 x MATRIZ ESCUDOS GUERREROS DEL CAOS, 
3Ix PIERNAS DE CABALLERO DEL CAOS 1; 2 x PIERNAS DE CABALLERO DEL CAOS 2: 5 x LANZA DE CABALLERO DEL CAOS, 1 x BRAZO DEL PORTAESTANDARTE | 
DE LOS CABALLEROS DEL CAOS; 2 x CABEZA DE CORCEL DEL CAOS 1; 3 x CABEZA DE CORCEL DEL CAOS 2: 3 x PARTE SUPERIOR DEL ESTANDARTE DE LOS 
CABALLEROS DEL CAOS; 1 x CABEZA PALADÍN CABALLEROS DEL CAOS; 1 x BRAZO MÚSICO DE LOS CABALLEROS DEL CAOS: 1 x ESPADA DEL PALADÍN DE 
LOS CABALLEROS DEL CAOS, 1 x ESTANDARTE ADHESIVO ATODO COLOR. 











Diseñados por Dave Andrews 


Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop L1d.. 1988. Todos los Derechos Reservados. 
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GRUPO DE MANDO l 
BÁRBAROS DEL CAOS 




































PARTE SUPERIOR DEL. 
ESTANDARTE DE LOS 
BÁRBAROS DEL CAOS. 
EL MODELO COMPLETO DE 
PORTAESTANDARTE DE LOS 
BÁRBAROS DEL CAOS ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1 X PORTAESTANDARITE DELOS: 
BÁRBAROS DEL CAOS 
1 XPARTE SUPERIOR DEL 
ESTANDARTE DE LOS BÁRBAROS 
BÁRBARO DEL CAOS PORTAESTANDARTE DE LOS DELCAOS PORTAESTANDARTE DE LOS 
CON TAMBOR BÁRBAROS DEL CAOS BÁRBAROS DEL CAOS MONTADO 
BÁRBAROS DEL CAOS CON FLAGELO | PALADÍN DEL CAOS 
| 
| 
| 
| 
| 
$ | A 
Za | MÁSTIL DEL. 
dl | ESTANDARTE DEL 
PARTE SUPERIOR PALADÍN DEL CAOS 
DEL FLAGELO 3 á 
| 
BÁRBARO DEL.CAOS BÁRBARO DEL CAOS | 
CON FLAGELO 1 CON FLAGELO 2 é | 
hor sE 
PARTE SUPERIOR y 
CADA BLISTER DE BÁRBAROS DEL CAOS Nena MAZA DALIA 
CON FLAGELO INCLUYE TRES MINIATURAS pS 
SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI CUERPO DEL PALADÍN 
DESEAS UNA MINIATURA ESPECÍFICA, DELCAOS 
INDÍCALOAAL EFECTUAR TU PEDIDO 
PARTE SUPERIOR 
DEL FLAGELO2 
EL MODELO COMPLETO 
DE PALADÍN DEL CAOS 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 CUERPO DEL 
PALADÍN DELCAOS 
ELuoDELo Ape De RN 
COMPLETO DE ECON 
BÁRBARO DEL CAOS AX MÁSTILDEL 
CON FLAGELO ESTÁ  TANDARTE DEL 
ao PALADÍN DEL CAOS 
1x BÁRBARO DEL 
CAOS CON FLAGELO 
Y x PARTE SUPERIOR 
DELHAGELO | 
BÁRBARO DELCAOS BÁRBARO DELCAOS PALADÍN DEL CAOS MONTADO 


CON FLAGELO 3 


CON FLAGELO 4 





1 








Diseñados por Dave Andrews 


Todas las mintaturas se suministran Sia pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y alementos puntiagudos. Copyright 8 Games Workshop Ltd., 1998. Todos los Derechos Reservados. 














BESTIGORS 





CADA BUSTER DE BESTIGORS 
INCLUYE TRES MINIATURAS. 
SURTIDAS DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. SI DESEAS UNA 
MINIATURA ESPECÍFICA, 








INDÍCALO AL EFECTUAR 
TUPEDIDO 
BESTIGOR 2 BESTIGOR 3 
GRUPO DE MANDO BESTIGORS ' I A 
y ea 
PARTE SUPERIOR DEL 


ESTANDARTE BESTIGOR 


BRAZO CON CUERNO DEL 
MÚSICO BESTIGOR 





CUERPO DE MÚSICO CUERPO DE 
BESTIGOR PORTAESTANDARTE 
BESTIGOR 


EL MODELO COMPLETO DE 
PORTAESTANDARTE 
BESTIGOR ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE 
PORTAESTANDARTE 
BESTIGOR 
11 PARTE SUPERIOR DEL 
ESTANDARTE BESTIGOR 


EL MODELO COMPLETO 
DE MÚSICO BESTIGOR 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE MÚSICO 
BESTIGOR 
1X BRAZO CON CUERNO 
DEL MÚSICO BESTIGOR 








MÚSICO BESTIGOR MONTADO 


PORTAESTANDARTE BESTIGOR MONTADO. 





Diseñados por Michael Perry 


Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene plezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright € Games Workshop Ltd., 1998. Todos los Derechos Reservados, 











DESCRIPCIÓN PRECIO | UNIDADES | PRECIO TOTAL 
GUARDIANES ELDAR (6) 1.475 1.475 



































SUBTOTAL 


GASTOS | — 
DEENVÍO | 





GASTOS DE ENVÍO: 


Si vives en: 





500 Pta 





Ceuta o Melilla 2.975 Pta 
Llámanos y te informaremos 








ENTREGA DE TU PEDIDO 
$ tecnas tu pedido antes as las 12h del mediodía un — número de fsélono en el pedido. 


FORMAS DE PAGO 
reembolso o.con Tejera de 
e VA y MASTEACARO. 


Las entregas se llevan a cabo de lunes a vemes. a DA o 
S' tienes algún problema con el pedo no dudes en ponerte 2% . 


MU A A A A A A A A A A A A A A A 
NOMBRE .... 
DIRECCIÓN 


CIUDAD ... da Código postal ... Teléfono: 


Sistema de Pago: Contra Reembolso [_] Visa [ 


o A EE 


Fecha de Caducidad ..... Nombre del Titular .......oooccc.... 


Firma del Titular: por un año EJ 
E PEDIDO | SUSCRIPCIÓN : Oferta 1 A 
VISA 
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